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HEISSE ZEITEN, 


Saturn — Spiel 
Allen Trilogy * 
Baku Baku (Tetris-Variante) 
Blacklire * 
Blazing Dragons * 
Bum Cycle * 
Crusader - No Remorse * 
Cyberla * 
D (dt) 
Deadly Skies * 
Destruction Derby * 
Die Hard Trllouy * 
Discworld (dt.) * 
Earthworm Jim 2 * 
Euro Soccer '96 
F1 Challenge 
FIFA Soccer 96 
Galactic Attack 
Gex 
Ghen War * 
Guardian Heroes 
Hi-Octane * 
Horde 
Keio 2 * 
Madden '97 Football * 
Magic Carpat 
Myst 
Mystaria — Realms ol Lore 
Need for Speed 
Night Warriors * 
Olympic Games * 
Olymipc Soccer * 
Panzer Dragoon 2 
PGA Tour Golt '97 * 
Photo CD-Betriebssystem 
Pool Champion * 
Powerplay Hockey * 
Primal Rage * 
Pro Pinball * 
Raven Project * 
Real Yumene (dt.) * 
Return to Zork * 
Rise 2: The Resurrection 
Road Rash * 
Sega Rally 
Shell Shock 
Shining Wisdom 
Shock Wave Assault 
Sim City 2000 
Skeleton Warriors ” 
Space Hulk * 
Spot3* 
Starfighter 3000 * 
Street Fighter Alpha 
Street Fighter: The Movie 
Striker '96 * 
Theme Park 
Thunderhawk 2 
Tu * 
True Pinball 
Tunnel B1* 
Virtua Cop 
Virtual Open Tennis ” 
Waterworld * 
Wing Arms 
Wipe Out 
Worms 
WWF Wrestlemania: Arcade Game * 
X-Men: Children of the Atom 


So tion — Spiele 
Adidas Power Soccer 

Alien Trilogy 

Battle Arena Toshinden 2 

Bubble Bobble 2 * 

Chaos Control * 

Cheesy * 

Complete Onside Soccer * 
Crusader - No Remorse * 

Cyberia * 

Darkstalkern * 

Deadly Skies * 

Descent 

Destruction Derby 

Die Hard Trilogy * 

Discworld (dt.) 

Earthworm Jim 2° 

Formel 1 * 

Fade to Black 

FIFA Soccer 96 

Galaxian 3 * 

Gunship (onal.) 

Impact Racing 

Intemational Track & Field 

Jewels of iha Oracle * 

Krazy Ivan 

Lone Soldier 

Madden '97 Football * 

Magic Carpel 

Moto X * 

Nained Mussum Plocos 1 * 

NBA Live 96 
Necrodrome * 

Need for Speed 
NHL Face Of 
Olympic Games 
Olympic Soccer 
Panzer General 
Pitball * 

Po’ed* 

Powerplay Hockey * 
Primal Rage 

Pro Pinball 
Resident Evil (di.) * 
Relurn Fire * 
Return to Zork * 
Ridge Racer Revolution 
Shell Shock 
Skeleton Warriors * 
Siam 'n Jam * 
Space Hulk 
Spot3* 

Stärflahter 3000 * 
Starwinder * 

Steel Harbinger * 
Streat Fighter Alpha 
Supersonic Racer * 
Syndicate Wars * 
Tokken 
Thunderhawk 2 

Tu * 

Time Commando * 
Top Gun — Fira At Will * 
Total NBA 96 

True Pinball 
Tunnel At * 

Virtual Open Tennis * 
Warhammer * 

Wing Commander 3 


Sony Pl 

Action Replay 

Antennenkabel 

Joypad mit Auto-Feuer und Zeitlupe 
Lenkrad incl. Gangschaltung & Pedale 
Link-Kabel 

Maus 

Memory Card (1 Meg) 

Memory Card (8 Meg) 

Multi-Tap (4-Spieler-Adapter) 

neGcon (Control Pad) 
AGB-Scart-Kabel (Fire) 

X-Tender (Joypad-Verlängerungskabel) 


99,99 
89,99 
99,99 
89,99 
89,99 
89,99 
89,99 
89,99 
89,99 
89,99 
89,99 
89,99 
99,95 
89,99 
89,99 
89,99 
99,99 
89,99 
89,99 
89,99 
89,99 
89,99 
99,99 
89,99 
89,99 
89,99 
89,99 
89,99 
89,99 
99,99 
89,99 
99,99 
89,99 
99,99 
89,99 
89,99 
89,99 
99,99 
89,99 
89,99 
AKTIONSPREIS! 69,99 
89,99 
89,99 
89,99 
89,99 
99,99 
89,99 
89,99 
79,99 
89,99 
89,99 
89,99 
99,99 
99,99 
89,99 
99,99 
89,99 
99,95 
89,99 
89,99 
89,99 
89,99 
99,99 
89,99 
89,99 
79,99 
89,99 
99,99 


SONY 


Playstation 


Grundgerät 399,99 


incl. Control Pad 


SEGA 
SATUR 


449,99 


ör 
69,99 
49,95 
39,99 

159,99 
49,95 
59,95 
49,95 
79,99 
69,99 
89,99 
49,99 
29,99 


= r 
6-Spieler-Adapter 
Action Replay (incl. Import-Adapter) 
Antennenkabel mit Bildfilter 
Arcade Racer (Lenkrad) 
Backup Memory 
Control Pad 
Joypad mit Auto-Feuer und Zeitlupe 
AGB-Scart-Kabel 
Universal-Adapter für Import-Spiele 
Video-CD MPEG-Karte 
Virtua Stick 
X-Tender (Joypad-Verlängerungskabel) 


79,985 
99,99 
59,95 
129,85 
109,99 
44,95 
39,99 
39,99 
79,89 
349,95 
89,95 
29,99 


Grundgerät 
incl. Control Pad 
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Media Point Vertriebs GmbH - Versandzentrale 








vn - a en 
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Men Mei pint Mil Mein Telefax (030) 794 72 199 
Telefonische Bestellannahme: 
Berlin - Neukölln Berlin - Steglitz Hamburg — Harvesteh. Bremen am , ı j Por 
Jonasstraße 28/29 Bismarckstraße 63 Grindelberg 73-75 Hanseatenhof 5 » j PA 
Tel.: (030) 621 60 21 Tel.: (030) 794 72 131 Tel.; (040) 429 11 139 Fußgängerz./im Lioydhof 


U-Bahn 8 Leinestraße “ S-Bahn 1 Feuerbachstr. U-Bahn 3 Hoheluftbrücke ' Am Parkhaus Am Brill Persönliche Annahme: Mo-Fr 8.00-20.00 Uhr, Sa 9.00-18.00 Uhr 
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BTX - Bestell-, Neuheiten- und Infoservice unter: Media Pointi# 
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Reingefallen 


= s war einmal eine japanische Videospielzeitschrift namens 
a “Dengeki Nintendo 64”, die in ihrer Ausgabe 6/96 ausführlichst 
über die ersten N64-Spiele berichtete. Auf über 70 Seiten stellte man 
geplante Software vor, interviewte Entwickler und erläuterte die 
Zukunftsaussichten des neuen Geräts. Auf Seite 48 dieser Ausgabe fand 
sich unter der englischen Überschrift „Magnetic Disk Drive“ ein sensa- 
tionelles Bild der neuen N64-Zusatzhardware, die ja eigentlich erst im 
November vorgestellt werden sollte. Neben dem Bild stand noch etwas 
japanischer Text, der aber niemanden interessierte. Diese Japaner mit 
ihren Connections graben immer die unmöglichsten Sachen aus. Schon 
kurze Zeit, nachdem diese Ausgabe der N64-Zeitschrift 
veröffentlicht wurde, tauchte das Bild des Disk 
Drives auch schon in den Internet-Seiten 
amerikanischer Seiten auf. Stolz präsen- 
tierte man eine Weltpremiere oder einen 
ersten exklusiven Blick auf das heißer- 
sehnte Gerät, und auch einige deutsche 
Zeitschriften wollten ihren Lesern die Sen- 
sation nicht vorenthalten und brachten das 
Bild als brandaktuelle News. Nur wir haben an- 
scheinend mal wieder geschlafen, denn erst 
jetzt mit erheblicher Verspätung ziert der Ma- 
gnetic Disk Drive erstmals die Seiten der Video Games. 

Die Sache hat nur einen Haken: Das Bild ist eine Fälschung! Die 
Redakteure der N64-Zeitschrift haben sich in einer durchzechten Nacht 
überlegt, wie der Disk Drive denn aussehen könnte und ihre Ideen per 
Computer äußerst realistisch umgesetzt. Der japanische Text neben 
dem Bild weist auch ganz klar darauf hin, daß es sich um ein von den 
Redakteuren entworfenes Kunstwerk handelt, anders kann man es 
eigentlich nicht nennen, wenn man berücksichtigt, wieviele „Experten“ 
darauf reingefallen sind. Unsere japanischen Kollegen zeigten sich sehr 
überrascht, als wir ihnen vom unglaublichen Erfolg ihrer nächtlichen 
Aktion erzählten, denn solche Eigenentwürfe sind in Japan nicht unge- 
wöhnlich. Und was lernen wir daraus? Man soll nicht alles glauben, was 
man liest, vor allem, wenn man es nicht lesen kann! 










Euer Video Games Team 
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@ Besuch bei Ocean Software __ 8 
PSX/Sat: Alle X-Mas-Produkte 

@ Over Blood 14 
PSX: Polygon-Adventure 

® Killer Instinct 64 15 
N64: Preview aufgeschoben 

© Super Sonic Racers 16 
PSX: MicroMachines-Clone 

® Sonic 3D 18 
MD: Schlußvorstellung in 3D 

@ Time Commando 20 
PSX: 3D-Action-Adventure 

® Carnage Heart 22 
PSX: Japanischer Mechwarrior 

© Street Racer 24 
Sat/PSX: Rennspiel-Umsetzung 

e NASCAR Racing 26 
PSX: Umsetzung des PC-Knüllers 

@ Musik-CD-Importe 27 
Videospielmusik aus Japan 

® Rattlesnake Red 28 
PSX: Wildwest-Adventure 

@ Nintendo-News 32 
mit japanischer Release-Liste 

© Apple/Bandai Pippin 33 

© Independence Day Movie 34 
Sat/PSX: Actionspiel zum Film 

@ Playstation-News 38 

@ Saturn-News 40 

@ Soviet Strike 60 


PSX: EAs "Strike"-Serie Teil 5 


TIPS & TRICKS 
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® Secret of Evermore (SN) 42 

© D (PSXISAT) 44 

: Z @ Slam’n Jam ‘96 (PSXISAT)____ 46 
IE TREE u SH: @ Kirby’s Dream Course (SN)__ 46 
| TE Te TE Fr LIT, @ Deep Space Nine (MD) 47 
ae . " a de © The Need for Speed (SAT)____ 47 
— Ru CI»; @ Magic Carpet (PSX) 47 
Ben © Int. Track & Field (PSX) 47 

COLL ® Nights (SAT) 47 

Sun ® Congo (SAT) 48 

It © X-Com: Enemy Unknown (PSX)_ 49 

en ® Shellshock (PSX)_ 49 

@ Fade to Black (PSX) 49 

® Motor Toon GP 2 (PSX) 50 

@ Mega Man X3 (SN) 50 

© Pete Sampras Tennis ‘96 (MD)__ 51 

@ Waterworld (MD) _ U 52 

© Waterworld (SN) 52 







© Deep Space Nine (SN) 52 
® Frantic Flea (SN) 52 
® Top Gun (PSX) 52 
@ Earthworm Jim 2 (SAT) 53 
® adidas Power Soccer (PSX)___ 61 
© Pocky & Rocky 2 (SN) 53 
TEST 

SONY 

PLAYSTATION 
® Museum Vol. 2 68 
® Formula 1 72 
© Aquanauts Holiday 75 
© Skeleton Warriors 76 
® Killing Zone 78 
© Burning Road 80 
@ Jumping Flash 2 82 
@ Casper 84 
@ Bubble Bobble 93 


SEGA SATURN 


© Skeleton Warriors 76 
@ Striker "96 86 
@ Alien Trilogy 87 
@ Athlete Kings 88 
e Shining Wisdom 90 
© Bomberman SS 91 
® Bubble Bobble 92 
@ Strikers 1945 94 
© Discworld 95 


© NBA Action 96 
© Space Hulk 97 
® The Story of Thor 2 98 
@ Busta Move 2 99 


MEGA DRIVE 
Olympic Games 101 


NEO GEO CD 
® Metal Slug 100 


N 


@ N 64 mit Spielen zu gewinnen __ 30 
Tolle Preise beim Club-Wettbewerb 


@ Spielautomat noch zu haben ___ 41 
Olympischer Wettbewerb, 3. Runde 
@ Pro-Pinball-Wettbewerb 81 


Holt Euch den Terminator-2-Flipper 


® Mission: Bomberjacke 83 
Quiz für Luftwaffenkenner 


Ian 





® Rat & Tat 54 
® Leserbriefe 56 
@ Szene-Chat 65 
@ So bewerten wir 66 
® Hitparaden 67 
® Inserenten 101 
@ Impressum 102 
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Electronic Arts hat 
sich drangeseltzt 
und mit der ersten 
32-Bit-Umsetzung 
der Desert-, Jungle- und 
Urban-Strike-Serie begonnen. 
_ „=. Wolfi durfte ran und berichtet. 


COUELTHARD 6 
WILLIAMS RENAULT 


II FT 





TAG HEUER Offielal Timing 


Leicht verspätet, aber dafür 
um so besser. Lest, warum 
Ihr Formula 1 haben müßt. 


[fi 





Speed und Action gibt's in 
Street Racer reichlich. Was 
abgeht, erfahrt Ihr im Preview. 





Nostalgiker Wolfi testet für 
Euch die Bubble-Bobble- 
Special-Edition. 


anchester war an 
dem “Ocean-Wo- 
chende” der Nabel 


der Welt, wenn es um Video- 
und Computerspiele geht 
(sonst war ja auch nix los). 
Chef-Heizer Hartmut (“da fahr’ 
ich kurz mit dem Auto hin”) 
benutzte doch glatt den Flieger 
(nachdem man ihn aufgeklärt 
hatte, daß sein “böser Golf” 
Probleme mit dem Armelkanal 
bekommen würde) und traf 
sich mit Oceans führenden 
Köpfen im BBC-Fernsehstudio. 
Wobei Ocean wohl mehr Wert 
auf die Vorstellung der Pro- 
grammierteams gelegt hatte, 
als auf die Vorstellung der 
neuesten Spiele. So zeigten sie 
der Presseschar nach dem 
ausführlichen Überblick über 
die künftigen Verkaufsstrategi- 
en ein kurzes Werbe-Video mit 
Ausschnitten aus den aktuellen 
Games. Dazu gab's brechend 
lauten Techno-Sound, der Fra- 
gen und Unterhaltungen von 
vorneherein unmöglich mach- 
te. Zum Schluß erzählten noch 
einige Entwickler etwas über 
die ihnen anvertrauten Spiele 
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(etwa zehn Minuten), und das 
war’s dann auch schon mit 
dem offiziellen Teil. Abends 
durfte noch auf Firmenkosten 
gepichelt und gespeist wer- 
den, und am nächsten Morgen 
hatte so mancher Schwierig- 
keiten, am Flughafen die Aus- 
fuhr eines fetten Katers zu 
rechtfertigen. Nach dieser 
doch recht dürftigen Informati- 
onsveranstaltung fällt's dann 
auch nicht gerade leicht, viel 
mehr über die Spiele zu be- 
richten, als wir es schon von 
der E3 mitgebracht haben. 
Doch lest selber, was wir an 
Information aus der Geschich- 
te herausfiltern konnten. 
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Man gab sich mal wieder die Ehre, wie 





man so schön sagt. Auf dem Programm 
stand eigentlich die Vorstellung aller Spie- 
le, die Ocean noch bis Weihnachten fertig- 
haben will. Für Konsolen sind’s vier an der 
Zahl. Die Palette der kommenden Spiele 
reicht dabei vom Dragon’s Lair-Verschnitt 
für die Kleinsten unter Euch bis hin zum 
fröhlichen Zombie-Metzeln für die ganz 


Hartgekochten. 


Breakpoint 
Tennis 


Wie es sich für die neuen 
Konsolen gehört, erscheint 
Breakpoint Tennis (Arbeitsti- 
tel) als 3D-Simulation. Um das 
Ganze hübsch aussehen zu 
lassen, wird für die Animation 
der Tennis-GCracks durchweg 
das Motion-Gapture-Verfahren 
angewendet, bei dem die Be- 





wegungen eines Schauspielers 
(hoffentlich auch eines Tennis- 
Spielers) auf eine Polygon-Fi- 
gur übertragen werden. Zur 
Wahl stehen acht Spielfiguren 
(vier männliche und vier weib- 
liche), die jeweils über indivi- 
duelle Fähigkeiten und Special- 
Moves (Combos) verfügen. 
Für das Doppel unterstützt 
Breakpoint Tennis den Vier- 
Spieler-Adapter. In einem 
Doppel-Turnier können sogar 
acht Spieler (zwei mal 
vier) abwechselnd an- 
treten. Bei der 
Platzwahl entscheidet 
Ihr Euch für Gras, 
Sand, Beton oder Gum- 


4 In der Halle wird das 
Spiel schnell 








miboden in der Halle. Um 
Streitereien ums “Aus” vorzu- 
beugen, enthält das Spiel eine 
komfortable Replay-Funktion, 
mit der Ihr genau feststellen 
könnt, ob der Filzball nun noch 
im Feld aufsetzte oder eben 
nicht. Für die interaktiven 
Kommentare wurde Tenni- 
sprofi Chris Bailey verpflichtet. 
Gebastelt wird an Versionen 
für Saturn und Playstation. Im 
November soll’s dann soweit 
sein. 


Cheesy 


Die Maus Cheesy ist schon 
arm dran. Der böse Doktor 
Chem zwingt den 

Nager, per Lauf- 
















TR TE 


rad das Wissenschaftlerschloß 
mit Strom zu vesorgen. “Weg 
hier!” denkt sich Cheesy und 
somit kommt Ihr ins Spiel. Ihr 
steuert die Maus durch das 
Schloß, das in 30 Level aufge- 
teilt ist. Die meisten davon 
sind Seitenansicht-Plattform- 
Level, die zwar weniger echtes 
3D aber dennoch Render-Gra- 
fik bieten. Eure Aufgabe ist es 
nun, die unterschiedlichen 
Bestandteile eines Teleport- 
zaubers zu finden und sie an 
geeigneter Stelle zusammen- 
zusetzen. Es gibt auch etliche 
Subgames, die für Abwechs- 
lung sorgen sollen. So seid Ihr 
mal in der “First Person”-Per- 
spektive unterwegs (Ihr seht 
die Umgebung durch Cheesys 
Augen) oder surft ein anderes 
Mal auf einem Ufo durch die 
verwinkelten Gänge. Das 


Ganze wird mit ulkigen Sound- 
effekten und witzigen Anima- 
tionen so nah wie möglich am 
Zeichentrick-Stil gehalten. 
Zwischendurch werdet Ihr von 
unterhaltsamen Render-Fil- 
men über die Story auf dem 
laufenden gehalten. Es war 
von “Friendly Characters” die 
Rede, wir dürfen also anneh- 
men, daß Cheesy Freunde im 
Schloß hat, die ihm als Reittier 
oder sonstwie hilfreich zur 
Seite stehen. Eine Saturn-Ver- 
sion ist bisher nicht in Sicht. 
Playstation-Besitzer sollen 
sich noch in diesem Oktober 
das fertige Produkt anschauen 
können. 


Dawn Of 
Darkness 


Zombie-Fans aufgemerkt! 
Dawn Of Darkness verbindet 
Action nach dem id-Vorbild 
mit gepflegtem Horror. Wir 





schreiben das Jahr 
2095, hundert Jah- 
re nachdem die 
Zombies unter der 
Leitung des üblen 
Mordae begannen, 
die Erde zu unterjo- 
chen. Überlebende 
gibt's wenige, der Untoten 
sind’s allerdings massig. Was 
bleibt Euch also übrig, als in 
feinstem 3D durch Städte, 
Kanäle, verwüstete Einkaufs- 
zentren sowie ähnlich dunkle 
Szenarien zu stapfen und Euch 
der untoten Horden mittels 
großen Kalibers zu erwehren. 
Natürlich wollten sich die Ent- 
wickler in puncto Spielan- 
spruch nicht nur auf dumpfes 
Metzeln beschränken. So fin- 
den sich in Dawn Of Darkness 
auch etliche Puzzles (meistens 
Tür-Schalter/Schlüssel-Rät- 
sel). Für penible Leutchen ver- 
sprechen die Entwickler eine 
höchst interessante Story, die 
angeblich Stephen-King-Klas- 
se haben soll (aber das wollen 
wir doch erstmal abwarten). 
Eure Feinde attackieren Euch 
aus allen Richtungen, sogar 
aus der Luft — schließlich 
gibt's ja auch untote Vögel. Die 
PC-Version wird für einen Mul- 
ti-Player-Modus im Netz ent- 
wickelt, es ist also recht wahr- 
scheinlich, daß auch Dawn Of 
Darkness mit einem Zwei- 
Spieler-Link-Modus (auf der 
Playstation) daherkommt. Bei 
der Thematik ist den Horror- 
Fans sicher schon aufgefallen, 
worauf bei der Namensgebung 
des Titels angespielt wurde. 
Wenn die BPS nicht dazwi- 
schenfunkt, gibt's Dawn Of 
Darkness für Playstation und 
Saturn im ersten Quartal '97. 
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Die FMV-Sequenzen 
sind schon fertig, 
vom eigentlichen 
Spiel gab’s gerade 
einmal eine noch 
recht unspektakuläre 
Flugsequenz zu 
bewundern, vom 
Strategie-Teil keine 
Spur. 


Dreadnought 


Könnt Ihr Euch ein Szenario 
vorstellen, bei dem es um die 
Eroberung des Mars mit tech- 
nischer Ausstattung aus dem 
ersten Weltkrieg geht? Stink- 
reiche Ex-Europäer wollen sich 
den Roten Planeten unter den 
Nagel reißen, und als Offizier 
seiner Majestät ist es Eure 
Pflicht, diesem Treiben Einhalt 
zu gebieten. Gigantische 
Kriegsmaschinen (die Dread- 
noughts) rollen dampfgetrie- 
ben über den Mars und 
spucken die Vehikel und Flug- 
geräte aus, mit denen der 
Krieg um den Mars geführt 
wird. Eure Aufgaben in Dread- 
nought sind dreigeteilt: Zum 
einen rauscht Ihr in einem 
Doppeldecker aus Stahlrohr 
und Segeltuch durch die Lüfte 
und bekämpft feindliche Flie- 
ger sowei Bodenziele, zum an- 
deren sitzt Ihr in einer Art Pan- 
zer und erledigt die Feinde 
vom Boden aus. Aufgabe 
Nummer drei (und vermutlich 
die wichtigste) ist die strategi- 
sche Planung und Führung der 
ganzen Flotte. Insgesamt sol- 
len etwa 30 Missionen auf Ihre 
Erfüllung warten. Mit kiloweise 
stimmungvollen FMV-Sequen- 
zen werdet Ihr dabei auf die 
Story und die nächste Mission 
eingestimmt. Leider gab's zu 
dem StrategieanteilYon Dread- 
nought weder Bilder, noch In- 
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formationen. Irgendwie be- 
schleicht einen dann doch das 
Gefühl, daß bei den meisten 
Spielen zuerst die Render-Fil- 
me produziert werden und da- 
nach erst mit der Entwicklung 
des eigentlichen Spiels begon- 
nen wird. Dreadnought wird 
für Saturn sowie für Playstati- 
on entwickelt und soll eben- 
falls im ersten Quartal 1997 
fertig sein. 


Guts’n’Garters 


Komischer Titel, gell? Die 
beiden Hauptakteure heißen 
eben Hank “Guts” Carter und 





Stacy “Garters” Pringle. Von 
der Machart her ist Guts’n’- 
Garters eine Art Project Over- 
kill mit 3D-Seitenansicht. Ihr 
tummelt Euch in über 100 
Szenarien, die nach Erledigung 
und Verlassen “umgeblättert” 
werden. Diese Umgebungen 
sind allesamt gerendert und 
lassen sich durch Beschuß 
“interaktiv” verändern (wir ha- 
ben schon ganze Fracht- 
container in die Luft 
fliegen sehen). 
Außerdem sind 
überall Feinde 

und Vehikel un- 

terwegs, die 

Euch das Leben 

schwer machen. 
Hier hilft wieder nur 
Waffengewalt. Mit dem 
obligatorischen MG und zu- 
mindest einem tragbaren Ra- 
ketenwerfer werden die Szena- 
rios “gesäubert”. Ocean prahlt 
in seinen Presseinfos mit einer 
völlig neuartigen Methode zur 
Berechnung von Schatten. Für 
uns heißt das aber nicht mehr 
als “könnte ganz nett ausse- 
hen”. Die Story hinter dem 
Spiel klingt auch mehr nach 


In Guts’n’Garters 
ballert Ihr Euch 
durch vorgeren- 
derie Szenarien 
und erfüllt Eure 
Missionen 





Standard: Die beiden 
Polygon-Helden wer- 
den auf einer Insel 
abgesetzt und müs- 
sen beweisen, daß 
der Inselherr verbo- 
tene genetische Ex- 
perimente zwecks 
Züchtung des Über- 
Soldaten durchführt. 
Guts’n’Garters soll 
für beide 32-Bit-Sy- 
steme kommen, wird aber 
noch bis zum Sommer ’97 auf 
sich warten lassen. 


Tunnel B1 


Über Tunnel B1 haben wir 
bereits in Ausgabe 4/96 im 
Zuge eines Specials über das 
Neon-Entwicklungsteam be- 

richtet. Für 









die, die diese Ausgabe ver- 
säumt haben, hier noch einmal 
ein kurzer Abriß: Ihr heizt mit 
einem schwerbewaffneten Ve- 
hikel durch düstere Gänge und 
macht Euch den Weg zum 
Endgegner frei. Dazu müßt Ihr 
Feinde zerblasen, Minen räu- 
men und Schalter-Tür-Rätsel 
lösen. Zwischendurch ist auch 
__ Ortskenntnis ge- 

1 fragt, wenn es 
darum geht, in- 
nerhalb eines 
höllisch knap- 
pen Zeitlimits 
eine bestimmte 
Strecke zu pas- 
sieren. Eigent- 
lich sollte Tun- 
nel BT bereits im 
Mai fertig sein, 
aber da gab es 
wohl gewisse Verzögerungen 
(durch den Deal zwischen 
Neon und Ocean vielleicht?). 
Für Playstation und Saturn soll 
es jetzt aber im November 
endgültig soweit sein. Für 


hitp://www.ea.com/ 





PlayStation 





Ende 1999 == 
ELECTRONIC ARTS" 


EEE EEE NT, Yon“ 
Sejlnchhakzinleie 
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Genuß pur :) 


1> Reißen Sie 
die 
Verpackung 
auf 


2> Probieren 
Sie mal 


3> Genießen Sie 
die Xira-3DMotion”“ 


4> Bereiten Sie sich 
auf eine Zeitreise vor 












—=>. Zutateii. 

SS Zritzemen <Urzeit, Mittelalter, Aztekenreich, Wilder Westen, Samurai-Japan, 
s=== Römisches Reich, Gegenwart &-Zukunf> Fortschrittliche Grafik-Technologie, 
;=== Schrofilinten, üowehre, Schwerter, Keulen, Laser, Grenaicn, Steine, Fäuste, 
== Füße, Kampfstrategien, ohne künstliche Farhstoile 


En nn — 
BEE _ 


Time Commando ist diese 
I n 5 DOS & 
für PlayStation und PC CD erhältlich 


















mehr Informationen über Tun- 
nel BT (auch über Viper, des- 
sen Termin derzeit noch nicht 
feststeht) schlagt Ihr bitte in 
der 4/96 nach. 


Zoiks! 


Die Anregung für diese Na- 
mensgebung können wohl nur 
englischkundige Kids mit Sa- 
tellitenfernsehen nachvollzie- 
hen. Auf der E3 noch als “Han- 
na Barbera” vorgestellt, hängt 
nun der “Cartoon Network”- 
Sender mit drin und darum 
heißt das Ganze jetzt halt 
Zoiks!. Der fiese Dick Bastard- 
Iy hat der Gartoon-Welt die 
ganzen typischen Sounds ge- 
klaut und Kult-Neandertaler 
Fred Feuerstein muß mit sei- 
nen Zeichentrickkumpels ran, 



















12 


Fred und seine Toon-Kumpels suchen in 
Zoiks! nach geklauten Soundeffekten - ein 
Vergnügen für die jüngeren unter Euch 


Tunnel B1 
kommt von 
Neon 
(Deutschland) 
über Ocean 
(England) 

zu Laguna 
(Deutschland)... 





um die Welt wieder in Ordnung 
zu bringen. Ihr müßt dabei eine 
Menge über die vermißten 
Klänge lernen und diese wie- 
der aufspüren. Die meiste Zeit 
laufen dabei wohl abgelegte 
Zeichentricksequenzen ab, auf 
die Ihr aber auch Einfluß neh- 
men könnt — quasi ein Dra- 
gon’s Lairmit Suche nach dem 
passenden Soundeffekt. Von 
seiner ganzen Art her ist Zoiks! 
mehr auf jüngere Spieler zuge- 
schnitten. Die dürfen sich im 
ersten Quartal ’97 über die 
Playstation- und Saturn-Um- 
setzung freuen. 





Knallbunte Balleraction ' 
wird in X2 mit fetzigem 
Techno-Sound gereicht 


X2 


X2? Was ist denn 
mit X1? Tja, ProjectX 2 
war ein ziemlicher Hit 
auf dem Amiga und 
wurde auch für das 
CD32 umgesetzt 
(was wir allerdings 
nicht mehr getestet 
haben). Dabei han- 
delte es sich um ein 
Horizontal-Shoot’em- 
Up, in dem Ihr ein 
kleines Raumschiff 
durch grafisch recht 
beeindruckende Level manö- 
vrieren mußtet. Der Nachfol- 
ger X2 geht da natürlich etwas 
weiter. Gescrollt wird nun 


auch vertikal (je nach 
Level), und für Schüs- 
se sowie Explosionen 
haben sich die Entwick- 
ler mit dem Können der 
32-Bit-Konsolen ordent- 
lich ausgetobt. Grafisch 
hinterläßt X2 einen ziem- 
lich bombastisch-bunten 
Eindruck. Spielerisch wird 
wohl eher Hausmannskost 
gereicht — selbst Ocean spricht 


| 








Eingekreist? Haben wir doch 
alles schon einmal gesehen. 


in seinem Pressetext von “old 
fashioned”. Satte Baller-Action 
wird also mit aufwendiger Gra- 
fik und bewährten Spielideen 
gemischt. Dazu wird uns ge- 
diegener Techno-Sound ver- 
sprochen. Für Fans sicher ein 
interessantes Thema, wie 
sich’s spielt, werden wir wohl 
erst im Test (vermutlich VG 
11/96) erfahren. Im November 
eg soll’s nämlich 
R r 3 vom Stapel 


laufen (für 
eyakalon 
und Saturn) js 








er 


Unternehmen der SFinanzgruppe 


& 


® Die „Ich hab’ mein Geld dabei“-Karte: 
Mit der SCARD rund um die Uhr ans Konto. 
Europaweit. Fragen Sie uns einfach direkt. 
Wenn’s um Geld geht - Sparkasse S 


WIR LEBEN NICHT NACH ÖFFNUNGSZEITEN. 









PREVIEN 














pätestens seit Resi- 
ERNEST 
daß man für brillante 


Adventure-Spiele nicht unbe- 
dingt einen Pentium-Rechner 
braucht. Durch gekonnte Ka- 
EEE ET 
OBEREN NETTE 
a Cha ac delle] a TAT 
realisieren. Wenn man genau 
hinsieht, merkt'man, daß bei 
Resident Evil nur die Figuren 
NER Tara gene 
Hintergrund. Der japanische 
Hersteller Riverhillsoft ist je- 
le AN ESTATE gel: 
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0,733: 


ENTE ZELE 


LEE TE IT EEE 
ten eingesetzt 


gangen, Statt einer fest vorge- 
gebenen Kameraansicht dürft 
Ihr bei Over Blood während 
des Spiels per L1-Taste aus 
drei Perspektiven wählen: Die 
weitblickende isometrische 
Ansicht, die standardmäßige 


a el] 
Spielcharakter und die Ich- 
Perspektive. Das Gute an der 
Sache ist, daß die Kamera sich 
frei im Raum bewegen kann. 





EN 


























Oben: Am Anfang 
a] 
LITER 
TERN EN] 
begletet. 


Links: Die 
Perspektive läßt 
sich nach Bedarf 
verändern. 


Jedes Bildelement, 
ER ETAHTIGH0l 
jekte oder ein ganzer 
Hintergrund, wird Schritt für 
SI a Te rc Te He 
Die Ich-Perspektive erinnert 
somit an 3D-Shoot'em Ups 


gy. Wie Ihr an den Screen- 


wie beispielsweise Alien Trilo- m LEHRER IIGHU ET 


shots schon sehen könnt, ist | 


SEReTEI NalıTEIRelE 
liert ausgefallen. Wenn. Ihr 


at EST BT at 


Eat olergellmeien 
Klee Zeit, daß der Schwer- 


EG A ELAREITTZ e 








LITE 


Pe ee ee Eee me me mE me ze oe DE TE oe DEE HE u DE Zu DE SE DE Zu DEU SE ZU ZU mE mE KU mE Zu zu zu zu zu zu Zu zu 


[ofr: 






SE Te ae; 
Ballerei gelegt 
ZGB er-TrA0lıı 
Gegenteil. Die 
DET) 
meistens mit der 
blanken Faust 
ausgetragen. 
AT EIG TEE 
gabe besteht dar- 
; a ct mail 
u Aufgaben zu lö- 
> sen. In der Rolle 
des Laz Casey müßt Ihr versu- 
chen, aus einem zerstörten un- 
terirdischen Bio-Labor zu ent- 
kommen. naturgemäß ist dies 
keine leichte Aufgabe, zumal er 
ST Ta estilTen 
kann, wer er überhaupt ist 
oder was er in diesem Labor zu 
suchen hatte. Gedächtnis- 
schwund, Stromausfälle oder 
PEAEUIETAATA TE nn) 
Umlauf sind, stellen nur die 
Spitze des Malheur-Eisberges 
dar. Das Abenteuer wird jäh 
unterbrochen durch zombiear- 
tige Wesen, die über unseren 
armen Helden herfallen. 
Während der Reise trefft Ihr 


fol c1g 
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REIN Ta TR Te Tate 

per R1-Taste wechseln. Das 
|  item-Inventar wird jedoch im- 
mer gemeinsam benutzt. Es- 

BT 8 WORTES FSCENTE 
Erg ‘und beinhaltet zum 
größten Teil Gegenstände, die 
Ihr unterwegs auffindet. An- 
EIS SEE TURN. 
RC BAT AN ERGEWNNTE 
- nahmekapazität anbelangt. So- 
gar tonnenschwere Stein- 
platten oder meterlange 
Eisenstangen lassen sich so 
bequem in der Hosentasche 
transportieren. Wenn Ihr einen 
Voice-Recorder gefunden 
EG Ta a LT GE TTTO BTT TFA 0 
ELENBWEREHLEEUSPTALIGR 
Wie zu erwarten, existieren im 
ET AT GHEH HT TTTEUN:T En 
minals, wo Ihr nützliche Infos 
und Sprachaufzeichnungen 
EIG EA EN TE SAT 
ner dürfte dies ein Stolperstein 
sein, zumal sich bisher noch 
In Deckung! Die Schwebebahn kommi!! kein europäischer Distributor 
UOTE IEN 
und es das Spiel nur in Japan 
ALeNGHRel)E 2 








LATE Die süße Milly in einer Render-Zwischensequenz. 


Sämtliche Hintergründe sind gerendert 
a 





6 
für ver- 


Bilder der 





9 an 96 













B: ei Lo EU eb 
Slaladal 
[rat Pe ut) 


Playstation auf den Markt ge- 
kommen sind, lag un 


Vier Spieler sind garantiert, es 
wird aber an acht gearbeitet 


FG ELBE 
Fahreigenschaften) entschei- 
det Ihr Euch für den Spiel- 
WELIER aa ertuil:e 
Mode, düst Ihr über einen 
geschlossenen Kurs (es gibt 
acht Welten mit zwischen ei- 
nem und vier Kursen) und be- 
kommt Punkte, wenn Ihr den 
Gegner ein bestimmtes Stück 
hinter Euch laßt. Dabei wird 
das Geschehen immer so weit 
ausgezoomt, daß beide Fahr- 
zeuge im Bild sind. Gerade im 
“Speed Trial” bringt das doch 
ENTE AUEHUESTH RE 


ul: 


und an a: wird EN de 


Mm Blimps kurvt m Fe m Te 





TEN N] ZU AT PM TEN aus 














Kg An 
geht's rutschig zu 


die Strecken teils recht 

eig ES HT Ela lat 
PER HINTERE 
EHE ESTHTEHE GT TE, 
renten das Leben schwer. 


Mir Je nach Strecke ändert sich 


auch das Aussehen der flinken 
Kisten. Ihr steuert Boote, Luft- 
schiffe, Hoovercrafts, Raketen, 
OESS Toto Te EL AT WETTER 
Dabei sind Lenkung, vorwärts 
ELF) 
OLE 
keine. Bis zu vier Spieler kön- 
nen per Multitap auf jeden Fall 
teilnehmen, die Entwickler ver- 
suchen sogar, das Ganze mit 
zwei Adaptern und acht Spie- 
lern hinzukriegen. Damit könn- 
te sich Supersonic Racers glatt 
als der Rudelspaß für die Play- 
station entpuppen. Die spiele- 
rischen Mängel sollen bis Ok- 
tober ausgemerzt sein. I 


vonnlo:ln UNGLAUBLICHE, ABER WAHRE PREISE 
Panasonic 3DO + EURE 29.00 DM 
Goldstar 3DO 229.00 DM 
SEGA 32x inkl. 3 ErLHNN) DM 
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Sega kann sich von seinem 16- 
Bit-Maskottchen nicht tren- 
nen und hält dem Jump’n’ 
Run-Veteranen weiterhin 
die Treue. Zum fünften Mal 
wird Sonic auf gefährliche 
Abenteuerreise geschickt, 
die zum Finale in der dritten 
Dimension stattfindet. 


rfolgreiche Stars ster- 
ben nicht aus: Vor 
dem 32-Bit-Start 


schickt Sega seinen quirligen 
Wirbelwind ein weiteres Mal 
ins 16-Bit-Rennen (eine Game 
Gear-Version ist ebenfalls in 





















Tradition Rn Mit 
bahnbrechender 
Geschwindig- 
keitrast Sonic 
durch Loopings 


Fi 
ar 
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Arbeit). Auf die alten 

Tage wäre das Igel-Leben 
so schön, gäbe es da nicht ei- 
nen unliebsamen Bekannten, 
der unverhofft wieder aus der 
Versenkung auftaucht. Raff- 
zahn “Dr. Robotnik” hat So- 
nies Tierkumpanen 
erneut entführt und 
versucht, sich neben- 
bei die begehrten 
“Chaos Klunkerchen” 
unter den Nagel zu 
reißen. Durch insge- 


Dr.Robotnik wartet wie immer am Level-Ende auf 
Euch. Rechts: Sonic übt sich als Kanonenkugel. 










samt sieben Themenwelten, 
die wiederum in zwei Level- 
Abschnitte unterteilt sind, ge- 
leitet Ihr Sonic auf seiner Ret- 
tungsaktion. Viele Elemente 
der isometrisch dargestellten 
Grafikkulissen wurden auf 
SGI-Workstations gerendert. 
Die perspektivischen Platt- 
form-Ebenen scrollen in alle 


a‘ 


Richtungen und sind optisch 
sehr unterschiedlich gestaltet. 
Versteckte Bonuskammern, 
Abkürzungen und andere Gags 
fehlen ebensowenig im dreidi- 
mensionalen |gel-Epos, wie 
Sprungfedern, Flipper-Bumper 
oder rasante Looping-Einla- 
gen. In offen herumstehenden 
oder geschickt versteckten 
Monitor-Behältern verbergen 
Sich kostbare Extras. Als Inhalt 
kommen Schutzschilder, Ex- 
traleben oder ein Zehnerpack 
Ringe zum Vorschein. Wenn 
Ihr in gewohnter Sonic-Manier 
nach einer gezielten Sprung- 
rolle auf einem Gegner landet, 
verschwindet dieser auf Nim- 
merwiedersehen. Unter den 
Angriffstechniken fehlt auch 










K 
Erler 


Inder High-Tech-Welt 
muß Sonic als lebendige 
‚Rohrpost die Plattform- 


Bl Ebenen wechseln. 


8898899999900 
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nicht die altbekannte “Spin- 
Dash”-Attacke, die Sonic in ei- 
nen rasenden Turboblitz ver- 
wandelt. Als neues Feature 
kann sich unser Igel in einen 
lebenden Kreisel verwandeln 
und Hindernisse wie z.B. 
Steinsäulen oder Felsbrocken 
elegant aus dem Weg räumen. 
Jeder Feind hinterläßt Euch 
nach dem Ableben eines der 
gefangenen Tierchen (genauer 
gesagt kleine Vögel), die Euch 
bei Berührung auf Schritt und 
Tritt folgen. Nur wer die sechs 
verstreuten Piepmatze befreit 
hat und sicher in der Zielzone 
abliefert, darf in den nächsten 
Abschnitt bzw. Level 
vorrücken. Um Hinder- 
nisse und Abgründe un- 
geschoren überwinden 
zu können, kommt es 
meist auf ein gutes 
Sprung-Timing an. Wie 
gehabt bezieht unser 
Kult-Igel seine Lebens- 
kraft aus überall verteil- 
ten Goldringen, ohne 
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Joypad Original 54,85 Ecstatica 89,85 
Infrarot Pad 6B (2st.) 79,85 Fi 99,85 
Joypad Verlängerung 19,85 FT. Big H. Baseb, 
RGB-Kabel 29,85 Galaxian 3 ® 
Lenkrad MadCatz 149,85 
Mouse 54,85 u otoX 89,85 

A-Train 94,85 Iron Man /XO 89,85 
Actua Golf 89,85 J.M. NFL Football 96 89,85 
Agile Warrior 49,85 Jumping Flash 2 89,85 
Allen Trilogy 79,85 Legacy o. Kain 89,85 
Andretti Racing 89,85 Lemmings Play Paintb. * 
Aquanauts Hollday 94,85 Mayhem 89,85 

Area 51 * Mega Race 89,85 
Baphomets Fluch 89,85 Monster Truck Rally 89,85 
B.A. Toshinden 2 89,85 Myst 89,85 
Blazing Dragons 89,855 Museum Piece 1 94,85 
Brain Dead 13 89,85 Museum Plece 2 89,85 
Bust-@-Move 2 89,85 NFL Quar. Club 96 89,85 





PSX ab 39,85 


er 
MEp 
„up 
Ss 3DO ab 29,85 - 32X ab 79,85 
GB ab 19,85 - SNESab 19,85 
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Cyberspeed 69,85 „Raw'Pürsuit. 8 


Ca 94,85 PGA Tour Golf 97 * Warhammer 89,85 3 
x Ant Telnie 89,85 Poed 89,85 Will. Arc. Great. Hits ör 89,85 un 3000 99,85 Vlewpoint 34,85 «3 & 
ß N ChaosC. 89,85 P.P.Hockey 79,85 L Ge = LS & 
5° Ar Cheesy * Prime Gold E.C. 89,85 oe es je E SA 
Wo Project Overkill 99,85 ve n a. , S se 
bey® Raging Skies 94,85 ” jewpoint 89,85 E 22° & 
R, Raven Project 89,85 =. 1000 ge Virtual Golf 89,85 Sp 
RR, -Fragt nach uns E S 
- Umbaulen 2 





wie 


PREVIEW 


.2 8909988 





Neu! Sonic kann sich in einen 
rotierenden Kreisel verwandeln 






Eine Rendermaus löst sich 
gleich in Wohlgefallen auf. 
An der Ring-Station (links) 
liefert Ihr Eure geretteten 
Freunde ab. 


Continue ergattern. Am Ende 
jeder Welt wartet der altbe- 
kannte Erzfeind Dr. Robotnik, 
der wie immer mit verschiede- 
nen Gerätschaften und An- 


die unser Render-Sonic bei 
Feindberührung sofort den 
Löffel abgeben müßte. Habt Ihr 
50 oder mehr Ringe auf Eurem 
Konto verbucht, könnt Ihr ei- 


nen Bonusigel/Runde bzw. ws 


griffstaktiken aufwartet. 


} Vide 


O, en \ \ 
| 
2 nn 
e. I Deadiy Skies 104,85 
a Destruction Derby 84,85 


29, 
2 ® ; Die Hard Trilogy 89,85 






3DON : 
Konsole Incl. 
Total Eclipse 249,85 \ 
Bladeforce 29,85 
rt o. Darkness 89,85 ee 
Victory Goal 39,85 Fiying Nightmares 29,85 
on Man /XO 89,85 Gex 29,85 
ootball NFL 97 89,85 Hell 34,85 
y.of Kain * 3 







Discworld 84,85 
Earthworm Jim 2 89,85 
Endorfun 89,85 
ur-T. Big Hurt Baseb. 89,85 















































Microcosm 29,85 
Olympic Games 84,85 
Olympic Soccer 99,85 

Out o.t. World 29,85 
Return Fire 2 59,85 
Slam & Jam 29,85 
Soccer Kid 29,85 

Star Control 2 29,85 
Total Eclipse 29,85 
World Cup Golf 29,85 






tion Baseball 89,85 





















Power Play Hockey 89,85 
Primal Rage 89,85 
Pro Pinball 89,85 
Raw Pursuit 89,85 NeoGeo 

P Return Fire 89,85 Rally Chase 44,85 

‘Con. 99,85 Skeleton Warriors 79,85 Soccer Brawl 34,85 

_.” Space Hulk 84,85 S. Bas. 2020 34,85 





























Virtual Golf 














































Games 
SAT ab 39,85 


ME 
JAG ab 19,85-MD ab 19,85 oe Lp 
NeoGeo ab 39,85 - PC ab 9,85 
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- Bestellungen werden 
- Bei Annahmeverweige 
- Unfreie Warensendungen wi 
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‚Adeline wandelt. 





senden und win 
seinen neuen Cy- 
berhelden Stanley 
aus, um die Welt 
vor einem heim- 


tückischen Compu- 
tervirus zu retten. 













Alle Gegner sind nd ec 
wunderschönen Texturen überzogen 
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über historisch 

gien. Mit dieser ein: 
Technologiek6 

2000 Jahre Rüstungstechnik 
am eigenen Leib erleben und 
gleichzeitig studieren. Wäh- 
rend eines Versuchs funktio- 
niert plötzlich einer der 
Großrechner nicht mehr kor- 
rekt. Die Ursache ist schnell 
gefunden: Ein mysteriöser Vi- 
rus hat sich in die Schaltkreise 
des hochempfindlichen Sy- 
stems ausgebreitet bzw. wur- 
de von einem Verräter einge- 
speist. Dummerweise wird die 
hübsche Laborantin Betty bei 


Spießrutenlauf: Mit 
diesen Gladialoren 
ist nicht zu spaßen. 
Unten: Die Ansicht 

wechsellständig. 





- 


Analyse mit Haut und Haa- 
ren ins Innere des Rechen- 
knechts gesogen. Ihr seid der 
ein: ia Virtual Reality-Experte 
eichbaren Umkreis, der 
verdammte Ding abschal- 
ann, bevor noch schlim- 
res passiert. Ohne mit der 
Wimper zu zucken, schlüpft Ihr 
in.die Rolle von Stanley, der 
sich freiwillig in die “Zeitblase” 
begibt, um das Mädel aus der 
mißlichen Lage zu retten. Als 
furchtloser Gyber-Macho müßt 
Ihr nun neun verschiedene 
Zeitzonen durchreisen, die in 
jeweils zwei Level-Abschnitte 
unterteilt sind. Ihr seht Euren 
















Helden aus einer leichten 
“Schräg oben”-Perspektive, 
wobei sich der Blickwinkel au- 
tomatisch an die Umgebung 
anpaßt. Die Steinzeit ist der 
Ausgangspunkt der Odyssee, 
danach folgt das Reich der al- 
ten Römer, ein Samurai regier- 
tes Japan, das mittelalterliche 
Europa, der Erste Weltkrieg, 
der Wilde Westen, die Gegen- 
wart und die Zukunft. Dort 
trefft Ihr auf zeitlich passende 
Unholde, wie z.B. Säbelzahnti- 
ger, Ninjas, Henkersknechte 
oder Revolverhelden, die Euch 
bei jeder Berührung ein Häpp- 
chen kostbaren Lebenssaft ab- 
ziehen. In jeder Reiseetappe 
stehen Euch ausschließlich die 
Verteidigungstechniken der 
damaligen Epoche zur Verfü- 
gung. Das Angebot reicht von 
der primitiven Holzkeule aus 
der Prähistorie bis zum Rake- 
tenwerfer und Lasergewehr 
aus der Zukunftswelt, Wäh- 
rend des Spiels kann man je- 
derzeit zwischen den W; 

und weiteren Extras umschal- 
ten — vorausgesetzt, sie wur- 
den vorher dem Feind abge- 
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insb Zortagden a ständig in Aktion. In a 
"Epoche trifft er auf Übel gelaunte Artgenossen. 


Dorado für Bildschirmaben- 
teurer werden. Stellenweise 
schwer ‚durchschauen sind 


a re aa Fa 2: 





nommen. Euer Akteur kann bei einem Versorgiiigsternif ‚a ‘ ( 
sich In alle Richtungen bewe- ‚na pennt, verliert Ihr im zoomt die‘ rien Se gen Zeitep: 
= Fall eines von lassen des Kampfschau schiedlichen nen trefft Ihr 

en. Die Um bung von sanft in die vorgegebene | uf eine vielfältige 


gen, ausweichen, springen 

- nd per Knopfdruck alle ver- drel 
dächtigen Winkel untersuchen. Time Commando besteht aus tung weiter, Der beschwerliche schar nebst. Level-Ent -Ober 

Zur waffenlosen Verteidigung vorbereciii n Render-Kulis- Weg zum Ausgang birgt v _motze, die Euch v ig das er 
verfügt a über sen, diemitEchtzeit berechne- Überraschungen: versteckte Bildschirmleben auspusten 





















Kung Fu-verwandetes ten Polygon-Objekten nahezu Bonusräume, Geheimgänge, wollen. Anfangs "ll sie ” 
Söhllägrepertoire. Sau kleine unmerklich verschmolzen Hebel und Eahalen lassen Euch stur an, verhalten sich 
sind. Euer a Ist ae Time Commando also genauso, wie man es von 
durch festeingestall- - zum anständigen Bösewichten ver- 








langen kann. Je tiefer unser 
Heid in das jaWeilige Szenario 
rin desto aggressiver, 
hlauer und verschlagener 
gibt sich die vielschichtige 
Feindesschar. Am Ende jedes 
"Levels gibt @®ein Prozentaus- 
Wertung über di@entdeckten 
imräume und Gegenstän- 

de. Time Cor a. 

Ein auf- Mitte August’ ti- 

wendiges Render- on, ein&Saturn- ai ist 

Intro erzählt Euch die Linngische Vorgeschichte bis dato: öht geplant. ws 


Hier sehlineinige & We auhllenn 
Skizzen aus dem ie u 


vörschaiiN "werden. Um phy- 
sische Energie aufzufrischen, 
liegen überall farbige Spei- 
cherbausteine. herum. Gelbe” 
Steine ae den Lebensbals =} 


te Kameras vor 































or Wilde Westen: Diese Scheune u 
& = 5 ii 
ee 
My . 


Steht Ihr auf stahl- 
harte Mech-Roboter? 
Artdinks neuestes 
Strategiespiel ver- 


4 1D,40 LES Eu 








er lapanische Soft- 
waregigant Artdink 
ist immer für eine 
fraschung gut. Nach der 
Ausragenden Wirtschaftssi- 
Hlation A-Train 4 wagt man 
fen Schritt in ein rein strategi- 
sches Spieleumfeld. Mit 
Carnage Heart geht man auf 
der Playstation erstmals über 
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Jeder einzelne Move muß 
zuvor einprogrammiert werden 


Alle Angriffsequenzen werden in 
Echtzeit-Szenarios gezeigt 


das reine Hex-Geschiebe hin- 
aus. Bevor Ihr Euch in eine 3D- 
Schlacht stürzt, dürft Ihr Euch 
eine ganze Mannschaft von 
Traum-Mechs zusammenba- 
steln (maximal 32 Stück). Alle 
Blechkameraden können ei- 
genhändig ausgerüstet und 
bewaffnet werden, was sie für 
jede Art von Mission ausge- 
sprochen anpassungsfähig 
macht. Zu Spielbeginn ist die 
Anzahl der Waffensysteme ein- 
geschränkt, außerdem gibt es 
nur eine kleine Menge an ver- 
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wertbaren Teilen, um Be 


Ile Schäden nach einem Kampf 
zu reparieren. In einem weite- 
ren Menü programmiert Ihr 
Schritt für Schritt die Mar- 
schroute Eures Mechs ein. 
Nachdem alle Vorarbeiten erle- 
digt wurden, heißt es mög- 
lichst ge- 


FT iM 
e. 3 7 ö 


je 21251 
b) HRDOK SFTOK 
Alls Plane 
Te 


1) [ea 
113, 2v 


Turn 3  Funds4533B8 


*  bannand 


Auf der Karte oben suchen wir 
den nächsten Angriffspunkt aus 


9 SAME S]/ 96 
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SCHICKE mit den zur Verfügung 
stehenden Robotertruppen die 
Stellungen der Gegner zu zer- 
stören. Mit Raketenwerfer, La- 
Serkanonen und Maschinenge- 
wehren unter der rostfreien 
Panzerung sind unsere Kampf- 
maschinen für jede Konfronta- 
tion gegen Winz-Roboter und 
androide Panzerkolosse be- 
stens gerüstet. Gespielt wird 
rundenweise. Kommt es 
schließlich zum Gefecht, wird 
das Kampfgeschehen in Echt- 
zeit-Grafik dargestellt, in die 
Ihr (abgesehen von anwählba- 
ren Kameraperspektiven) je- 
doch nicht eingreifen könnt. 
Nach jeder Schlacht gibt's eine 
ausführliche Auswertung und 
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je nach Erfolg 
etwas Kohle aufs Konto qutge- 
schrieben. Zusätzlich sind Fa- 
briken vorhanden, die Nach- 
schub "und Ersatzteile 
produzieren. Bei den Kämpfen 
spielen die verschiedensten 
Faktoren eine Rolle: Die Stärke 
der beteiligten Truppen, ihre 
Waffen und der Terraintyp des 
Schlachtfeldes, Mit der nöti- 
gen Finanzdecke stockt man 
die eigene Mech-Flotte auf, 
kauft sich’bessere Panzerun- 
gen, stärkere High Tech- Waf- 
fen oder sorgt für ausreichen- 
den Monitionsnachschub. Alle 
Aktionen werden über Menüs 
gesteuert, die wahlweise mit 
Pad oder Maus bedient werden 
können. Gewonnen hat derje- 
nige, der entweder die Haupt- 
basis des Feindes gestürmt 
oder alle gegnerischen Einhei- 
ten zerstört hat. Bei Garnage 
Heart dürft Ihr selbstverständ- 
lich Spielstände speichern, so- 
wie zwischen verschiedenen 
Szenarios wählen: Anfänger 
sollten das Kreieren von 
Kampftruppen und deren stra- 
tegischem Moves zunächst 
dem Computer überlassen.ws 


Ihr PC- und Videospiel-Spezial 
Telefon: 05 21/642 34, 0521/64235 Fax: 05 21/6 42 35 


Fordern Sie unsere Preisliste an! Versand per UPS (auf Wunsch auch per Post) - Porto + Verpackung + Nachnahmegebühr DM 1 
Ab DM 300,- versandkostenfrei. Ankauf und Tausch von gebrauchten Spielen 
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Vor zwei Jahren veröffentlichte 


Ubisoft mit Street Racer eines 

der besten Rennspiele, rechtzeitig 
vor Weihnachten werden die 
exzellenten 32-Bit-Updates folgen. 


u taEsch me yAn sie 
Rennspiele brillieren 
TO LER ÜRTERSH IT) 


3D-Grafiken und teilweise 
detailgetreue Simulation der 
Formel-Eins- oder Rallye-Vor- 
TEEN AN WNTES 
nahmen erreichte jedoch noch 
keine dieser CDs den Spiel- 
spaß des bislang ultimativen 
Rennspiels Super Mario Kart 
für das Super Nintendo. Bei 
den 16-Bit-Modulen kam Ubi- 
Se RETTEN] 
Street Racer dem Original 
schon recht nahe, lediglich die 
fehlende Batterie verhinderte 
eine Wertung über 90%. Das 
dürfte bei der Playstation- und 
Saturn-Umsetzung kein Pro- 
blem mehr sein, da die Ent- 
wickler von Vivid Image eine 
Speicheroption eingebaut ha- 
TIL RZ ET SIG: 
EN ATZE 
sonsten erinnert die uns 
vorliegende PSX-Version stark 
an das SNES-Original. Vor al- 
[AUS GTaETe mE el estten) 
die Programmierer nicht dazu 
verleiten lassen, zuviel zu ver- 
ändern, denn das hätte sich 
ganz schnell negativ auswirken 
können. Bis zu acht menschli- 
che Rennfahrer dürfen gleich- 
zeitig um die Wette rasen, ent- 
ETAGE ETIT N) 
auf dem Saturn) auf zwei vier- 
LET Tata ch WellterTe ade] 
(vorausgesetzt Ihr habt zwei 


Pu 


Konsolen und ebensoviele KO- 
pien des Spiels parat) oder auf 
einem achtfach (!) gesplitte- 
CS GERA IBRUNTEEEEe 
dings dringend ein Monitor mit 
A llLorTcllduTelr:TeToge 
nale zu empfehlen ist. Neben 
dem bekannten Spiel mit 3D- 
Grafik läßt sich auch der 
Micro-Mode anwählen, bei 
dem Ihr zwischen Vogel- und 
isometrischer Perspektive 
wählt, wobei das Rennen dann 
ein gewisses 16-Bit-Feeling er- 
hält. Das Optionsmenü er- 
schlägt Euch nahezu mit einer 
IRRE HATTE) 
Einstellmöglichkeiten. Die 
Waffen lassen sich deaktivie- 
ren, der Schwierigkeitsgrad in 
NEST REN TZU 
der zu fahrenden Runden be- 
stimmt Ihr irgendwo zwischen 


7... 





Zu zweit geht's auch auf einem kleinen Monitor 











TTS TO RR ANTITI Co Ja m Ko ala Lil 
das Layout des Split Screens 
verändern, die Anzahl der Geg- 
ner während des Trainings ein- 
stellen und sogar Paßwörter 
für geheime Spielmodi einge- 
DIT EI Te 
OL EOEMORIRLELMET ER 
stehen Euch drei Spielmodi zur 
Verfügung - Championship, 
Head to Head und Practice. 
Beim Championship-Mode tre- 
tet Ihr gegen sieben Konkur- 
renten im Kampf um Meister- 
schaftspunkte an, wobei der 
Sieger nach acht Rennen in die 
nächsthöhere Division auf- 
steigt. Zunächst geht es nur 
um den Bronze-Cup, danach 
folgt Silber und schließlich 
Gold. Bei Head to Head fahrt 
SEELE TE 
streiter, während Ihr im Prac- 


En GM EIS) +15 


leute TE A TTE T 
SSTTTTETGT ILS TIER 01 
dem ersten Rennen wählt Ihr 
Euren Charakter aus acht Pilo- 
ten, die sich in Aussehen, Be- 
schleunigung, Höchstge- 
schwindigkeit, Fahrverhalten 
und Bodenhaftung unterschei- 
den, Für jede Figur stellt das 
Spiel drei Kurse bereit, das er- 
gibt insgesamt 24 Renn- 
strecken (zumindest für Neu- 
linge). Im Meisterschaftsmode 
erhält der Sieger jedes Ren- 
EHE TTS STE NTTLSTE 
werden für die beste Runden- 
zeit, Uberrundungen, das Auf- 
Er TOT Te EIER TT 
Sterne und weitere Aktionen 
EEE CH TECH 
ten das Leben schwer zuma- 
TELGTE Tr tTe nl]. 
zwei Angriffswaffen ausgerü- 
stet, eine für Attacken nach 
vorne und eine für nach hinten. 
UT BETT la Ta Gl 
henten eine mit, die die Frech- 
heit besitzen, Euch zu überho- 
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Kein Scherz: Bei 
BUCH REIHE 
Deluxe gibt es 
LEISLRENDEN 
HS se 
LEN 
Bildschirm, 
nachträglicher 
Besuch beim 
Optiker garantiert 


len. Wie bei 32-Bit-Rennspie- 
len üblich, überläßt Euch auch 
Street Racer Deluxe die Wahl 
zwischen mehreren Perspekti- 
ven, vier Stück stehen im 3D- 
Mode parat, im Micro-Mode 
sind es immerhin noch zwei. 
Neu hinzugekommen sind Dy- 
namitstangen, die auf den 
Rennstrecken verstreut liegen 
und automatisch von Euch 
aufgenommen werden, sobald 


u 


Auch für einen flotten Dreier hält das Programm eine eigene 
Bildschirmaufteilung bereit 


Ihr in ihre Nähe kommt. Inner- 
EZ ARTE TE BT I: 
Ihr einen Mitstreiter berühren 
und so das Dynamit weiterge- 
ben, sonst explodiert Ihr, was 
Euch einige Sekunden kostet. 
Auch der vom Original bekann- 
te Rumble-Mode darf natürlich 
nicht fehlen, hier versucht Ihr 
auf einer rechteckigen Spiel- 
IE HECT Tee lH] 
Mitteln vom Feld zu drängen. 










Von oben nach unten: Die süße 
Surf Sister, der coole Raphael 
und der Voodoo-Priester Suzulu, 
TEEN] 





Nach jedem Rennen seht Ihr, 
EEE nl 
sie war 


Saas 








Die vier US-Präsidenten haben 
sich aber ganz schön verändert 
G M — I — EZ > En 
a 
i FETT 1 | 





WERTET 
unterschiedlichen Perspektiven, 
die Euch zur Auswahl stehen 


Nach jedem Spiel zeigt Euch 
das Programm die gesamte 
Biere mTeTe le 
CHEN REHRTmUTIEST) 
das Spiel alle Rundenzahlen 
für jeden Teilnehmer, die Best- 
zeiten werden sogar abgespei- 
BEIGE IT GT) 
Soccer-Mode des 16-Bit-Vor- 
bilds fehlte bei unserer Vorver- 
sion, was aber kein großer 
Verlust ist. Wer in erster Linie 
auf Rennspaß ä la Super Mario 
Kart steht, für den dürfte die- 
ses Spiel definitiv auf der 
Wunschliste für Weihnachten 
stehen. Im November sollen 
beide 32-Bit-Versionen in den 
Handel kommen, den Test 
EG 4 
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u jedem qu- 
ICH esjllRet:e 
ao Jag: TFT elli] 
guter Sound. Spätestens seit 
Final Fantasy.3 (US) fürs Su- 
per-Nintendo weiß man auch 
hierzulande ein Lied davon zu 
singen, Doch anders als in Ja- 
pan, Wo zu jedem Spiel, sei es 
Chrono Trigger oder Namco 
Museum, eine entsprechende 
NISILSERNE GEHTS ZIG 
ul tuimDletanlette 


nursschWer an die Silberschei- 
OT TE TANZEN) 
OT TU AT EST BETTER TEL) 
Plattenhersteller wie beispiels- 
RT ESELHWETIG 
der begehrten Soundtracks auf 
dem europäischen Markt anzu- 
bieten..So soll im Herbst die 
NUTESUWAT GLRARSSHALEHE 
Doch dies ist eher die Ausnah- 
u IN got 
Japano-Spielen steht, dem 
TAT Te TR ET 
zu einem’ Importhändler, Seit 


N h rg 
ee ER PER ll u Sl. i 
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In Japan erscheint zu jedem 
Spiel die dazugehörige Sound- 
track-CD. Aber auch hierzulande 
muß man auf diesen musikali- 

schen Genuß nicht mehr verzichten. 


Ze Juli führt das'Spielever- 
Sandhaus Non Plus Ultra ein 


"festes Sortiment an Original- 
“= ‚Soundtracks vön Japano-Rol- 


lefspielen, Unter anderem 
LEE EATETTERNZTE 
sionen.(Original-Soundtrack 
bishin zwOrchester-Arrange- 
EEE RITTER 
(=FF 3.5) bestellen. Die’Prei- 

se.. bewegen 








TE SETLEIDIERTZEIRERZINTI 
STEUERT TEEN 


89,95 En 


sich zwischen 
59-99. Mark, 
Falls Ihr. nach 
einer bestimm- 
ten CD sucht, 
te 
STolstitllatle 
halten ie 
könnt Ihr sie 
EHLERS I: 
stellen, voraus- 
gesetzt Ihr habt 
die Bestellnum- 
mer parat. tet 


99,95. 0M San, 


esident Evil . 
Darkstalkers 
Ehlanian 3 
Hyn. Final.N 
Biohazat 
Motor 
Jompi 
Bradii 
Pu 2 
D 1 
Me 
Bam 
M “ 


Eh e ISe7 
Resident Evil psk" R 
89,95 al ab 12. Aug. 


of Thor 
Aendius Deluxe Pac! 
Mark Savior 
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eider ergeht es in der 
Tat den meisten Vi- 
deospielhelden, die 


nicht bereits vorher über Zei- 
chentrickserien berühmt ge- 
worden sind bzw. Maskott- 


chen bei internationalen 
Medienereignissen waren, 
ähnlich wie Gex oder Radical 
Rex. Keiner will derartige Spie- 
le kaufen. Earthworm Jim stellt 
bisher die einzige echte Aus- 
nahme dar. Mal sehen, in wes- 
sen Fußstapfen Acclaims 
Abenteurer da tritt... 

Zur Story: Die Geschichte 
spielt im Wilden Westen vor 
gut 100 Jahren. Rattlesnake 
Red (der Arbeitstitel des sym- 
pathischen Glücksritters mit 











Die einzelnen 
Hälften des Yin 
und Yang- 
Symbols im 
Wasser fungieren 
als Aufzug. 


'Deattiz 
Rat u 


Acclaim beschreitet neue Wege: 

Mit “Rattlesnake Red” wird ein völlig neuer 
Jump’n Run-Held zum Leben erweckt, der 
keine Rambo-Attitüden mit sich bringt und 
dessen Massenerfolg nicht durch irgendeine 
Lizenzvereinbarung gesichert ist. 

Ob das Konzept wohl aufgeht? 


dem mächtigen Schnauzer lau- 
tete übrigens noch “Mustache 
Red”) wurde im zarten Alter 
von 16 Jahren von seinem Va- 
ter, einem Diamantsucher, ver- 
lassen. 20 Jahre lang schlägt 
sich Red daraufhin alleine 
durch. Als der vom Vater hin- 
terlassene, immense Reichtum 











Steigt Ihr auf diese 
Plattform, schaltet 


allmählich dahinschwindet, 
besitzt Red lediglich noch eine 
Handvoll der wertvollen Klun- 
ker und ein verfluchtes Amu- 
lett, das, wie sich später her- 
ausstellt, für all sein Unglück 
in den vergangenen zwei Jahr- 
zenten verantwortlich gewesen 
war. Red erinnert sich in der 
Not plötzlich wieder, daß sein 
Dad früher immer etwas von 
einer besonders ertragreichen 
Mine geschwafelt hat und 
macht sich auf den Weg dort- 
hin auf. Ab hier übernehmt Ihr 
den Part des (inzwischen gar 
nicht mehr so knackigen) Mi- 
ster Rattlesnake. Acht ziemlich 
verzweigte Level, an deren 
Ende natürlich immer ein gi- 
gantisch großer Boß wartet, 
liegen nun vor Euch. Das 
Abenteuer beginnt im 
recht einfachen Cany- 
on-Level, wo Ihr Euch 
mit der Steuerung 
und Reds Waffe, ei- 
nem Spaten, vertraut 
machen könnt. Die 
Wölfe, Insekten, Fle- 
dermäuse, Klapper- 
schlangen (engl.= 
Rattlesnakes), etc. in 
diesem Level stellen 
noch keine wirklichen 
Hindernisse dar. Der 





die Kamera in eine Eisbär-Boß am Leve- 
Weitwinkelperspek- lende hat es dagegen 
tive um. So könnt Ihr bereits in sich. Kommt 
Euch den besten Ihr ihm zu nahe, 
Weg für die an- klatscht er Euch mit 
schließende Kletter-- seiner Tatze kurzer- 
partie bereits vorher hand an die Wand. 
zurechtlegen. Ihm müßt Ihr mit den 
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zuvor (hoffentlich reichlich) 
eingesammelten Dynamitstan- 
gen zu Leibe rücken. Die näch- 
sten beiden Level spielen unter 
der Erdoberfläche. In der “Lost 
and Found Mine” steuert Ihr 
mal wieder eine außer Rand 
und Band geratene Lore und 
bekämpft am Ende einen ex- 
plosiven Skorpion. Im näch- 
sten Level erkundet Red eine 
verlassene unerirdische Stadt, 
in der er dauernd Fackeln und 
Lämpchen ergattern muß, um 
nicht von engen Brücken oder 
Wendeltreppen in den Ab- 
grund zu fallen. Die weitere 
Reise führt Euch durch ein Di- 
nosaurier, Fluß, Geysir- und 
Vulkan-Level. Dabei begegnet 
Ihr mehrmals dem ominösen 
“Underlord”, dem Reds Vater 
einst ein magisches Amulett, 
das Red die ganze Zeit über bei 
sich trägt, gestohlen hat, und 
das dieser wieder in seinen Be- 
sitz bringen möchte. Rattle- 
snake Red wäre kein typisch 
amerikanisches Spiel, wenn 
ein verlassener Sohn am Ende 


Ga 
&ı 
ö 
Nr 


Die Szene rechts im Bild stellt 
ein erstes kleines Rätsel dar. 


Unten: Ihr seid gerade von lila 
Comic-Wölfen umzingelt 





nicht seinen verschollenen Va- 
ter wiederfinden würde. Be- 
siegt Ihr den Boß des Vulkan- 
Levels, dürft Ihr an dieser 
bewegenden Szene natürlich 
auch mit Anteil haben. 


Manchmal hilft 
nur noch der 
Einsatz von 
Dynamit (links) 





Um es so weit 
zu bringen, muß 
Hauptdarsteller 
Red selbstver- 
ständlich sein 
“Waffenarsenal” 
im Verlauf des 
Spiels ein wenig 
auf Vordermann 
bringen. Daher 
haben die Pro- 
grammierer auch 
einen Vorschlag- 
hammer kreiert und außer der 
normalen Schaufel noch zwei 
effktivere Varianten im Spiel 
untergebracht. Zudem stoßt 
Ihr manchmal auf Schutzschil- 
de — Unverwundbarkeits-Boni 


verstehen sich ja 
wohl von selbst. 
Da die Hinter- 
grundstory vom 
Diamantensuch- 
fieber der Gründerzeit im ame- 
rikanischen Westen handelt, 
besitzen die obligatorischen 
Münzen in derartigen Spielen 
hier die Form von Diamanten. 
Habt Ihr hundert davon einge- 
sackt, erhaltet Ihr - na was 
wohl - ein Extraleben! 

Damit niemand die etwas an 
den Haaren herbeigezogene 
Geschichte zu ernst nimmt, ist 
das Design der Feinde, Explo- 
sionen oder Todesszenarien 
bewußt im Comic-Stil gehal- 
ten. Wenn Ihr z.B. gefiederte 
Widersacher per Dynamitstan- 
gen über den Jordan schickt, 
seht Ihr deren verkohlte Über- 
reste witzig animiert gen Bo- 


, Sales 6 











den segeln. Verhaut 
Ihr dagegen größere 
tierische Störenfriede 
mit Eurer Schippe, dann 
erklingt bei einem Treffer ein 
lustiges Klong-Geräusch, das 
verdammt an Szenen aus Bugs 
Bunny oder Roger Rabbit erin- 
nert. 

Obwohl sich das fertige Pro- 
dukt sicher gehörig von der 
uns vorliegenden 25%-Versi- 
on unterscheiden wird, kann 
man schon jetzt getrost be- 
haupten, daß die hier verwen- 
dete 3D-Engine im Jump’n 
Run-Sektor ein Novum dar- 
stellt. Die völlige Bewegungs- 
freiheit bei diesem Spiel erin- 
nert des öfteren an Nintendos 
Ultra-Mario. Wenn in Sachen 
Steuerung noch einige Punkte 
verbessert werden und die 
Werbetrommel genug gerührt 
wird, könnte aus Rattlesnake 
Red durchaus ein Weihnachts- 
hit mit VIDEO GAMES Kauf- 
empfehlung werden. ds 
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ENTE NZ KLETT ORTE ENTE EU GIER 

cherorts schon etwas verwirrende Diskussionen um ihn. Wir möchten 
deshalb mal Euer Grundwissen zum Thema “Videospiele-Glubbing” testen. Für 
drei richtige Antworten winken Euch folgende Gewinne: 


LA EN te RENNER ATTe 
lol EL. 

2.Preis: Eine Playstation oder ein Saturn mit 
Del Ä Ele] 

3,Preis: Eine Playstation oder ein Saturn 
4.-10.Preis: Je ein Jahres-Abo VIDEO GAMES 


Schreibt uns bitte zu den Antworten auch dazu, welche Konsole (mit welchem 
Spiel) Ihr im Falle eines zweiten oder dritten Platzes bevorzugt. Übrigens kann je- 
der Teilnehmer umsonst Mitglied beim Players Order Club werden. Näheres dazu 
erfahrt Ihr beim Club unter 089-35737011. 


9» er Players Order Club aus München ist diesmal Partner unseres Wett- 










Und hier die Fragen: 
ET EUREN TERN: 
Club eine Abnahmeverpflich- 
UT TE 

Fa NETT ENENEIES NOTEN 
EEE EA ET SE, 
bestellen? 

BETEN aM) 
ANA T TTH 


Wie Ihr seht, kann man diese Fragen 
hübsch mit “ja” oder “nein” beantworten, 
was uns natürlich die Auswertung sehr 
ERLITT aEST CA 1a EN AN Teer TıTe| 
die Wunschkonsole (plus Spiel) auf eine 
Postkarte und ab damit an: 

MagnaMedia Verlag AG 

Redaktion VIDEO GAMES 

Stichwort: Players Order Club 

Postfach 1304 

85531 Haar bei München 

ON RT ldte m ala Tchnle [Tinte lei K el] 5 
scheidet wie üblich das Los, der Einsen- 
deschluß ist der 25.09.1996 (Datum des 
STERN EB ade 
Verlag arbeiten, oder die bereits Mitglie- 
der beim Players Order Club sind, dürfen 
leider nicht mitmachen (wär’ ja auch un- 
fair). Ach ja, nochwas: Falls ET 
ren Wettbewerben dieses CH il- 
nehmt, schickt bitte auch 
BEE CHNeTEcH ll G 
an einer A) (cl) N 










a 





IE: |SONIC SPINBALL <A> 


Bi 
il 


ro 
[H]EITEESTEDER 


L\S) 
ARSRR PISSIC 7/8.96 
A 


g "Disney" 
KDSTÄN LARA CRICKET <A> 
UTTHROUT ISLAND 
AS DSCHUNGELBUCH 
Death & Return of Superman 
IEMOLITION MAN 
EVILS COURSE GOLF <j> 
Donald Duck in Maui Mallard 


DRAGON BALL Z <j> 
DRAGONS REVENGE 


39,95 
59,85 
49,95 
69,95 
59,95 
49,95 
49,95 
49,95 
59,95 
39,95 
79.95 
39,95 
59,95 
49,95 
49,95 
19.95 
69,95 
49,95 
89,95 
49,95 
12.25 
59,95 


„A.Hockey & John Madden 
Lau E SENT) zT NEN) 


ANDSTALKER 
LIGHT CAUSADER <A> 
| MARSUPILAMI 
A BOMBERMAN 
NauryvelTT DTzET TS 
MS. PACMAN 
\INBA Action Basketball'95 
INBA LIVE '96 
HL HOCKEY '98 
OLYMPIC SUMMER GANES 
UT RUNNERS <j> 


DIRR3 
BIC 
49,95 
49,85 
79,95 
89,95 
79,95 
39,95 
42.25 
49,95 
179,95 
49,95 
49,95 
49,95 
19,95 
49,95 
49,95 
49,95 
49,95 
89,95 
29,95 
59,95 
49,95 
49,95 
79,95 
49,95 
69,95 
49,95 
49,95 
119,95 
59,95 
49,95 
49,95 
[ 
89,85 
59,95 
ENK 
49,95 
59,95 
Er-Rei} 
29,95 
69,95 
Walale Country Club Golf <j> 39,95 
WORMS 7/8.96 89,95 


(„weiters Titel vorhanden HINEIN 
GAME GEAR: 


H 


ROAD BRUNNER 

| PGA TOUR GOLF 3 
SAMURAI SHODOWN 
SD VALIS </> 


 |sore 
Sonic 1 & 2 & Dr.Robotnik’s 
SONIG 2 


\}SONIC & KNUCKLES 
ISTORY OF THOR 


STRIKER 
SUBTERANIA 


LAX 


ee |MARBLE MADNESS 


85, | MASTER OF DARKNESS 


dan 


SATURN * MEGA DRIVE * GAME GEAR ' ZUBEHOER ' CD-ROM 


INFL QUATERBACK 


SURF NINJAS <A> 
:8| WORLD CLASS GOLF 
.„und viele andere Ill 


1 ZUBEHOR MD: [3 SAMURAI SHODOWN 


149,95 2 SEWER SHARK 
2 


MD 1 «über RGB> 
6 MD 2 Konsole "u 
je 29,95 


16 Button-Infarot Joyad Set 
21 ACTION REPLAY 2 
ADAPTER 
i Antennenkabel MD 1 
Infarot-Joypads <2er Set> 49,95 
! Joypad-Verlängerung 9,95 
4 JOYSTICK MX 241 Megagrip 29,95 
|NETZTEILMD 1&2 je 19,95 
RGB MD 2 <Cinch> 19,95 
GB MD 1 & 2 <Scart> je 19,95 
SV 401 "Joystick“ 19,95 
SV 433 Megastar Joystick 29,95 
4SV 437 "Programmable” 39,95 
he Anl 


79,95 


RS INDERA 


Di 


E 
vr 
& 


68,95 8 STARBLADE 

"8 8 SURGICAL STRIKE 
24.95 8 TOMCAT ALLEY 
24.95 © WOLFCHILD 


& 
8 
© 
3 
3 
8 
& 


zZ 
Qu 


np] 5 verschiedene Fime 
a 





a 


NGEBOTE! 
MEGA DRIVE: 


ADV. of MIGHTY MAX 
AERO THE ACROBAT 2 
ANIMANIACS 

BALLZ 3D 

BATMAN FÜ ER 
BIG HURT <F. Thomas> 
BRUTAL - Paws of Fury 
BUBBLE & SQUEAK 
CASTLEVANIA 
CHAKAN 
CLAYFIGHTER 

DAVIS CUP TENNIS 
DYNAMITE HEADY 39,95 
ECCO THE DOLPHIN 2 39,95 
Eternal Champions <gebraucht> 19,95 
FLINK 39,95 
Funny World & Balloon Boy 29,95 
GAIRES 39,95 
GAUNTLET 4 39,95 
HARD DRIVIN 

HYPERDUNK 


29,95 
39,95 


7 


5 
39,95 
39,95 
29,95 
39,95 
29,95 
39,95 
39,95 


JUDGE DREDD 

Jurassic Park Rampage Edit. 
JUSTICE LEAGUE 

KING OF MONSTERS 
Marko’s Magic Football 
KETSSSIITRITATEI 
MEGA SWIV 

Mike Ditka FOOTBALL 

MR. NUTZ 

NBA Jam T.E. 

NEL Quterback ’96 

NHL Hockey '95 
PAGEMASTER 

PITFALL 

PUGGSY 

RANGER X 
RASENMÄHERMANN 
REVOLUTION X 39,95 
RISE OF THE ROBOTS 39,95 
Rolo to the Rescue <gebraucht> 29,95 
RUGBY WORLD CUP '95 39,95 
SHAQ FU 29,95 
SLAM MASTERS 39.95 
SONIC 1 <gebraucht Ill> 19,95 
SPACE HARRIER 2 29,95 
SPARKSTER 39,95 
Super Fantasy Zone .29,95 
Tiny Toons Acme All 

TOE JAM & EARL1&2 
TRUXTON 

TWIN HAWK 

WARLOCK 

W. GRETZKY ICEHOCKEY 
WARLOCK <gebraucht Ill> 
World of Illusion <gebraucht> 
WRESTLE WAR 

ZERO THE KAMIKAZE SO. 


39,95 


39,95 
39,95 
39,95 
39,95 
39,95 
39,95 
19.95 
39,95 
29,95 


je 39,95 
29,95 
39,95 
39,95 
39,95 
29,95 
39,95 
29,95 
39,95 


EST 


3D LEMMINGS 7/8.86 
ACTUA GOLF 7/8.85 
ALONE IN THE DARK 2 
ASTAL <j> 

BAKU BAKU ANIMAL 


BLAZING TORNADOS <j> 
BLUE SEED <j> 

BREAK THRU <j> 
CLOCKWORK KNIGHT 
CYBER SPEEDWAY 
CYBERIA 7/8.96 


DARIUS GAIDEN 
DAYTONA U.S.A. 
DEFCON 5 

Destruction Derby 7/8.96 
DIGITAL PINBALL 
EURO SOCCER 86 
FIFA SOCCER '88 
EORMULA 1 

GALACTIC ATTACK 
GALAXY „FIGHT 

GALE RACER </> 

GEX 

GOLDEN AXE - THE DUEL 
GUARDIAN HEROES 
GUN GRIFFON 7/8.96 
HANG ON GP '86 
HEBEREKE 2 

HI OCTANE 

HORDE, THE 

IRON STORM US 


69,985 


109,95 
52.25 

LAYER SECTION 2 <> 

MAGIC CARPET 

Magic Knight Ray Earth <j> 

Military Commander 2 <j> 

MYST 


NEED FOR SPEED 

NFL QUATERBACK '96 
NHL ALL STAR HOCKEY 
NHL P. Hockey '96 <US> 
NIGHTS & Analogpad <j> 


SUPER NINTENDO 


$0 Minutes “PRIME GOAL* 79;95 
ACME ANIMATION 59,95 
ALIEN Vs PREDATOR <j> 49,95 
ANIMANIACS 99,95 
ART OF FIGHTING <j> 49,95 
ASTERIX 79,95 


ASTERIX & OBELIX 99,95 


BIG SKY TROOPER 59,95 
BIOMETAL <A> 59,95 
BOOGERBMAN 69,95 


BUBSY 2 69,95 
129,95 
39,95 
49,95 
49,95 


Chrono Trigger US 

Chrono Trigger Hintbook 
CUTTHROUT ISLAND 
DAZE BEFORE CHRISTMAS 
DEMONS CREST 49,95 
DIRT TRAX FX 59,95 
Donald Duck - Maui Mallard 129,95 
DONKEY KONG COUNTRY 99,95 


Donkey Kong Country 2 
mit demtscher Anlsitungs 09.05 
EARTHWORM JIM 2 

EYE of the BEHOLDER <US> 59,95 
FIFA SOCCER 59,85 
FIFA SOCCER '96 99,85 
Final Fantasy 3 <US> 129,95 
F.F.3 Splelberater <A> 39,95 
FINAL FIGHT 3 89,95 
ILLUSION OF TIME 29,95 
International Superstar 
Soccer Deluxe 
ITCHY & SCRATCHY 
IZZYS OLYMPIC QUEST 
JOE & MAC 3 

JUDGE DREDD 


ER} 
59,95 
69,95 
59,95 

59,95 
52,95 
59,95 
89,95 
69.95 

139,95 
64,95 

139,95 
39,85 
79,95 


JUNGLE STRIKE 
JUSTICE LEAGUE 


KIRBYS GHOST TRAP 
LUFIA 2 <US> 08.96 
MARIO PAINT CLASSIC 
MARIO RPG <US> 


MARIO & WARIO <j> 
MASK, THE 


E3 Messe-Video <ca. 90 min. Laufzeit> 


mit ausführlichen Infos & Neuheiten 


PANZER DRAGOON 


BANZER DRAGOON 2 
PARODIUS DELUXE 
PEBBLE BEACH GOLF 
Pro Baseball Greatest 9 <j> 
QUANTUM GATE </> 
RAYMAN 

REVOLUTION X 


SUCHEN LADENGESCHÄFTE: 
in Osnabrück & Bochum <ab 100 qm aufwärts> 


ZOMBIES 39,95 
ZOOL 29,95 


MEGA CD: 


Mega CD <gebr> & 3 Games 179,95 
ADAPTER US / PAL 59,95 

5 Games in One 39,95 
AFTERBURNER 3 29,95 
ANIMALS 29,95 
BATMAN RETURNS 19,95 
BATTLE FRENZY EX 
BATTLECORPS 29,95 
BEAST 2 29,95 
BRUTAL - Paws of Fury 29,95 
CHUCK ROCK 1&2 je 29,95 
Cobra Command & Sol Feace 39,95 N 
Cobra Space Adventure 49,95 9 
DRAGON’S LAIR 49,35 u 
DUNE 29.95 WM 
DUNGEON EXPLORER 2 4,95% 
DUNGEON MASTER 2 49,95 
ECCO THE DOLPHIN 29,95 5 
FAHRENHEIT 69,95 7 
FATAL FURY SPECIAL 
FINAL FIGHT 
JURASSIC PARK 
KEIO FLYING SQUAD 
KIDS ON SITE 

LORD OF THUNDER 
Markos Magic Football 
MICROCOSM 
MYSTERY MANSION 
NBA JAM 

DEE 

POWER RANGERS 


9,95 5 
49,95 
49,95 ä 
19,95 2 
29,95 ? 
29,95 
958 
29,35 S 
39,95 7, 
39,95 € 
8 
‚05 © 
59,95 5 
29,95 3 
je 29,95 
Br 
19,95 
29,35 ° 
29.05 3 
59,95 3 
29,95 & 
19,95 8 
29,95 5 


% 


Sherlock Holmes 1&2 
SHINING FORCE 
SLAM CITY 
SOULSTAR 


cz 


WONDERDOG 
SEGA32X: 


ED GT 2 Gt 

&5 Games 199,95 
Spiele <verschiedene> ab 19,95 < 
|____MANcA: 5 
ab 19,95 & 


Gro OL D o© 


59,95 3 


8 VIRTUA COP & GUN 


RISE 2 - The Ressurection 
ROBOTICA 

SEGA RALLY 

SHELL SHOCK 

SHINOBI X 

SHINING WISDOM 
SHOCKWAVE ASSAULT 
SIM CITY 2000 

Sonic Wings Special <j> 
STEAMGEAR MASH <j> 
STREETFIGHTER ALPHA 
STREETFIGHTER - MOVIE 
STRIKER '986 

TENSAI VAGABOND <j> 
THEME PARK 
THUNDERHAWK 2 
Thunderhawk 2 <A> {uncut} 
Thunderst. & Road Blast. jp. 
TITAN WARS 


69,95 
49,95 
79,95 
179,95 
69,95 
89,95 
69,95 
LEER 
139,95 
79,95 
79,95 
59,95 
69,95 
79,95 
79,95 
89,95 
79,95 
119,95 
79,95 


8 Toshinden Remix 69,95 


TRUE PINBALL 
ULTIMATE 3 7/8.96 89,95 5 
VALORA VALLEY GOLF 69,95 o 
VF CG Portrait <versch.><j> je 39,95 
VICTORY BOXING 79,95 © 
VICTORY GOAL 


79,95 


49,95 


129,95 & 
49,95 ° 
89.95 5 


VIRTUA FIGHTER 
VIRTUA FIGHTER 2 
VIRTUA FIGHTER REMIX 
VIRTUA RACING 
VIRTUAL HYDLIDE 
VIRTUAL OPEN TENNIS 
WING ARMS 

WIPE OUT 

WORLD CUP GOLF 
WORMS 

Wrestiemania Arcade Game 

X-MEN 79,95 © 


SATURN HARDWARE: WM 
SATURN fehlt. 
Act. Replay / Game Buster 79,95 g 
ADAPTER 39,95 5 
ANTENNENKABEL 
BACK UP MEMORY 
INFAROT-PAD 
JOYPAD <versch.> 
JOYPAD "Orginal* 
JOYPAD-Verlängerung 
Lenkrad - Arcade Racer 
MOUSE 
PHOTO CD 
RGB KABEL 
Yirtua Cop - 2_Gun 

* PLAY STATION * 3DO * 


69,95 © 
79.95 & 
79,95 8 
79,95 2 
79,95 => 
59,95 3 
79,35 N 
79.95 & 


89,5 3 
je 39,95 5 


19,95 2 
109.95 8 
69,95 

39,95 X 
29,95 & 


u 


49,95 "„ Ullims The False Prophet US 79,95 


ZELDA CLASSIC 69,95 


39,385 ZEIEIAT 81 SET TT 


79,95 3 6 BUTTON PAD 


29,95 


MEGA MAN X 2 
MEGA MAN X 3 


SONDERANGEBOTE! 
SUPER NINTENDO: 
ACTRAISER 2 49,95 


AERO THE ACROBAT 2 <A> 49,95 
AXELAY <A> 39,95 


BATMAN FOREVER 49,95 


BIG HURT BASEBALL - 


Frank Thomas 
BLACKHAWK <A> 
BRAINIES 

BRAWL BROTHERS 


CLAYFIGHTER <A> 
CLAYFIGHTER 2 


Kich:T) 
49,95 
39,95 
39,95 
38.95 
39,95 
49,95 
22.95 
34,95 
39,95 
29,95 
39,95 
29,95 
39,95 
39,95 


CYBERNATOR 
Earth Defense Force <A> 
EEKI THE CAT 
ESPN Baseball 


FUN N GAMES 

Ghoul Patrol - Zombie 2 
GODS 39,95 
HAGANE 49,95 
HEBEREKE POPOON 1&2 je 39,95 
HOLE IN ONE GOLF <A> 39,85 
HURRICANES 39,95 
JACK NICKLAUS GOLF <A> 39,95 
JELLY BOY <A> 39,95 
Kid Clown in Crazy Chase 49,95 
LEGEND 32.95 
LETHAL WEAPON <A> 39,95 
Magical Quest <M.Mouse> 49,95 


MARIO BASLER SOCCER - 
Fever Pitch <A> LIeRL) 


Mario_is Missing <A> 29,95 

39,95 
MEGA MAN X <A> 39,95 
MICHAEL JORDAN CHAOS 39,95 
NFL Quaterback "98 39,95 
POP'N TWIN BEE <A> 49,95 
PRINCE OF PERSIA <A> 39,95 
PUTTY SQUAD <A> 49,95 
RISE OF THE ROBOTS 39,95 
S.0.S. - Sink or Swim 49,95 
SAILORMOON <A> 39,95 
Schöne & das Biest 49,95 
SHAQ FU <A> 39,95 
SLAM MASTER 49,95 
SONIC BLASTMAN <A> 39,95 


STARGATE 
SUPER BATTLE TANK <A> 


49,95 
49,95 


FINANZIERUNGSKAUF MÖGLICH - Nähere 
Infos über 0251/5255 220der52 7854 


79,95 
19,95 
99,95 
59,95 
99,95 
59,95 
99,95 
99,95 
89,95 
119,95 
89,95 


MICKEY & MINNI Circus M. 
Micro Machines 2 <A2 


NBA - GIVE 'N 'GO 

NBA JAM T.E. 

NBA LIVE '96 

NHL HOCKEY '95 <A> 

NHL ROCKEY '96 

OLYMPIC SUMMER GAMES 
PAC MAN 2 

PINOCCHIO 

PGA TOUR '96 

PORKY PIG 49,95 
PRIMAL RAGE 59,95 


PUZZLE BOBBLE 59,95 


REVOLUTION X 49,95 
SCHLÜMPFE, DIE 99,95 
SECRET OF EVERMORE 109,95 
SECRET OF MANA 109,95 
SHADOWRUN 79,95 
SPIDERMAN Seperation Anx. 52.95 
STAR TREK Deep Space Nine 99,95 
STAR TREK N.G. <ausführliche 

lei 89,95 
STAR TREK Starflest A. <A> 79,95 
STUNT RACE FX <A> 59,95 
S.MARIO ALL STAR CLASSIC 64,95 
SUPER MARIO KART 64,95 
SUPER STREETFIGHTER 2 <j> 109,95 
TETRIS & DR. MARIO Classic 69,95 
TETRIS 2 109,95 
THEME PARK 89,95 9 
TIM IN TIBET <A> 9.5 
TOY STORY DIN” 


Ultima - Runes of Vinue 2 US 79,95 
VAL Diisere 59,95 


WATERWORLD 
WEAPON LORD <A> 
WORMS 778.98 
Wrestlamanta Arcade 
WWF RAW Video 

WWF RAW & VIDEO 
X-MEN 


BRD 
9,85 
59,95 
59,85 


zuständig Tel.: 0251 - 52 


3 


S-NES ZUBEHÖR 
2 INFAROT-PADS 89.95 


'ndkunden & Händ 


ACTION REPLAY 3 
ADAPTER US / PAL 


Diverse Spieleberater 
JOYPAD VERLÄNGERUNG 
NETZTEIL 

SCART / RGB KABEL 

Sı 


ab 19,80 
9,95 
19,95 


19,95 
5 FE 


as Kimmina Ist für Eı 


Om: 


opfichte 


SUPER BC KID 

SUPER DANY <A> 

SUPER DROP ZONE 

SUPER PROBOTECTOR <A> 49,95 
SUPER PUNCH OUT 

SUPER PUTTY <A> 39,95 
5. RETURN OF THE JEDI 49,95 
SUPER WRESTLEMANIA <A> 49,95 
TIME SLIP <A> 

TROY AIKMAN 

TURBO TOONS 


UNIRALLY 


Si: ZN Be 2513,05 
UTOPIA 

U.N. SQUADRON <A> 
VORTEX 

WARLOCK 

World Lesgue Basketball <A> 
Zero the Kamikaze Sarl. <A> 
ZOMBIES 


Liter 


GAME BOY "farbig" 
AKKULADER & Ladegerät 
ADVENTURE ISLAND 2 
ALIENS 3 

ALLEYWAY 

ANIMANIACS 

ASTERIX & OBELIX 

DARUMAN BUSTERS 
DONKEY KONG LAND <A> 

F1 RACE 

GALAGA & GALAXIAN 

KING OF THE RING 

KIRBYS DREAMLAND 2 
MATCH MANIA 

Mickey Mouse Zauberstäbe 4 
Milon’s Secret Castle <A> 
MR. DO 

MS PACMAN 

NINJA SPIRIT 

PGA Tour 86 

R-TYPE 2 
STREETFIGHTER 2 <A> 
SUPER BATTLE TANK 39,95: 
S.MARIOLAND1&2&3 je39,85: 
TENNIS <A> 29,95 
TERMINATOR 2 Arcada Gare 39,85 
TETRIS 39,95: 
WWF RAW 39,95 
WWF Superstar 1&2 je 39,95 
ZELDA <A> 29,95! 


VIRTUA BO = 


VIRTUA BOY & 3 GAMES 349,85 


NINTENDO 64: 


F 


3 und Spannungs: 


erh In 


SUPER-NES * NES * GAME BOY * VIRTUAL BOY * ZUBEHOER * VIDEO 


1 


nscn 


PLAY STATION 


5 Spieler MULTI TAP 
ACTION REPLAY PRO 


SEN NN ON: 
INFAROT-JOYPADS 
JOYPAD 
JOYPad "Ascil" 


369,95 
59,8 


JOYPAD VERLÄNGERUNG 
LENKRAD 

LENKBAD "Mad Catz" 
LINK KABEL 

MEMORY CARD 
MEMORY CARD <8 MB> 


IM RNTITZVErKoRTT 


RGB-SCART KABEL 
STICK "Ascil" 

Actua Soccer <A> 
ADIDAS POWER SOCCER 
AGILE WARRIOR - F 111 
AIR COMBAT 

ALIEN TRILOGY 

Alien Trilogy ET 
ALONE IN THE DARK 2 
ASSAULT RIGS 

Battle Arena Toshinden 
Battle Arena Toshinden 2 
CHESSMASTER 3D 
CRITICOM 

CYBERIA 7/8.86 
CYBERSLED 
CYBERSPEED 

RB 

D <A> (uncut) 

DEFCON 5 

DESCENT 
DESTAUCTION DERBY 
DISK WORLD "deutsch" 
EXTREME GAMES 
EXTREME PINBALL 

FIFA 96 

GALAXY FIGHT 

GEX 

EOS 

GUNSHIP 2000 

HI OCTANE 

INT. TRACK & FIELD 
JOHNNY BAZOOKATONE 
JUMPING FLASH 
JUPITER STRIKE 

KILEAK THE BLOOD 
KRAZY IVAN 

W BEN 


LONE. SQLDIEB 

MAGIC CARPET 
Mickey’'s Wild Adventure 
NBA - IN THE ZONE 
NBA JAM TOURNAMENT 
NBA LIVE '96 

NEED FOR SPEED 

NFL GAME DAY 

NHL FACE OFF 

NIGHT STRIKER <j> 
NOVASTORM 


OLYMPIC GAMES 7/9796 
OLYMPIG SOCCER 
PARODIUS DELUXE 
PGA TOUR GOLF ’96 
PHILOSOMA 

POWER SERVE <Tennis> 
PRIMAL RAGE 

PRO PINBALL 

PSYCHIC DETECTIVE 
RAIDEN PROJECT 

RAN SOCCER <A> 
RAPID RELOAD 
RAYMAN 


REVOLUTION X 
RIDGE RAGER 


59.95 ||, 
89,95 
89.25: 
69,85 





Ridge_Bacer Revolution 
RISE 2 - RESURRECTION 
ROAD RASH 


SHELL SHOCK 
SHOCKWAVE ASSAULT 
SPACE HULK 
STÄRBLADE ALPHA 
STREETFIGHTER - Movie 
STREETFIGHTER ALPHA 
STRIKER 98 
TEKKEN 
TEKKEN 2 <i> 
THEME PARK 
THUNDERHAWK 2 
hunderhays PET ITT ee, 
.& TOTAL ECLIPSE TURBO 
% TOTAL NBA 86 
N TRUE PINBALL 
8 TWISTED METAL 
S VIEW POINT 
5 WARHAWK 
vo BRSREIITGEEIE 
‚5 WIPE OUT 
[5 WORLD CUP GOLF 
2 WORMS 
EIWRESTLEMAMIA Arandı 
5 X-COM ENEMY UNKNOWN 
5 ZERO DIVIT ER 
PLAYSTATION MAGAZINE 


gm Deme-G IR 


3 
" LASERDISC * MANGA 











ac 


Der japanische Spielzeuggi- 
gant Epoch sell sein erstes 


besten Freund durch eine 3D- 
Polygonlandschaft. Zudem dür- 
fen bis zu vier Spieler an diesem 
Action-Spektakel teilnehmen. 
Der Erscheinungstermin wurde 
nicht bekanntgegeben. 


Aus dem Hause Kemco 
stammt dieses 3D-Shoot’em Up, 
in dem Ihr als Hubschrauberpi- 
lot und Panzerkommandant den 
gegnerischen Polygonen das 
Fürchten lehren sollt. Auch in 








gegen feindliche 
Polygone. Dabei 
dürfen sich Pilot 
und Bordschütze 
die Arbeit teilen. 


32 


NINTENDO 64- NEWS 


bis zu vier Spieler 
mitwirken. 


Blade and Barrel dürfen im Batt- 
le-Modus bis zu vier Mitstreiter 
an das N64-Gerät angestöpselt 
werden. Im Standard-Scenario- 
Modus hingegen können sich 
zwei Spieler in ein Gefährt set- 
zen, wobei einer die Steuerung 
übernimmt und der andere 
durch die Gegend ballert. 


Letzten November sorgte Nin- 
tendo für Aufsehen, als man für 
das N64 den Rollenspielknaller 
Dragon Quest ankündigte. Der 
betreffende Hersteller Enix ar- 
beitete jedoch schon an einem 
anderen Titel. Wonder Project 
J2 ist der Nachfolger jenes „Er- 









Wonder Project J2 it das erste 
N64-Spiel von Enix 


ziehungsrollenspiels“, das vor 
gut zwei Jahren fürs SNES er- 
schienen ist. In der Rolle eines 
Erfinders ist es zunächst Eure 
Aufgabe, einen weiblichen Ro- 
boter großzuziehen. Josette 
heißt dieses mechanische Kind, 
das von menschlicher Regung 
oder Gefühlen überhaupt nichts 


sie, wie man spricht oder sich 
gegenüber anderen Menschen 
verhält. Hat sie die Grundbegrif- 
fe des menschlichen Daseins 
begriffen, kann das eigentliche 
Rollenspiel beginnen. 


Ein Puzzlespiel der besonde- 
ren Art präsentiert T&E Soft. Als 
Spielfläche dient dabei ein Ra- 
sterbrett, auf dem sich farbige 
Felder befinden. Als Spielfigur 
dient ein Würfel, dessen Flächen 
ebenfalls farbig markiert sind. 
Spieler und Gegenspieler müs- 
sen nun versuchen, die Würfel 
so auf dem Brett zu rollen, daß 
zwei gleiche Farbflächen aufein- 
ander liegen. Nach dieser Vorge- 
hensweise versucht jeder, die 
farbigen Felder nach und nach 
auszulöschen. Der einzige Ha- 
ken dabei ist die begrenzte Ener- 
gie, die sich auflädt, wenn ein 
Life-Feld gelöscht wird. tet 





In Cu-On-Pa wird reieglsehse 


versteht. Erst mit der Zeit lernt Denken gefordert 
September Wave Race 64 Nintendo 
Oktober Star Wars — 
Shadow ofthe Empire LucasArts 
Tetris Fear Nintendo 
November Mario Kart 64 Nintendo 
Goldeneye 007 Nintendo 
Blast Corps Nintendo 
Body Harvest Nintendo 
Yoshi's Island 64 Nintendo 
Dezember Kirby’s Air Ride Nintendo 
F Zero Nintendo 
Golfspiel Nintendo 
Climber Nintendo 
Starfox 64 Nintendo 
Buggy Boogie Nintendo 


ernab von der Haupt- 
F halle, in der sich die 

drei großen Video- 
spielgiganten duellierten, wur- 
de Apples Multimedia-Konsole 
„Pippin“ erstmals der US-Öf- 
fentlichkeit vorgestellt. Für 
knapp 600 Dollar erhält der 
Käufer eine Power-PG-kompa- 
tible Box mit integriertem 
Quadspeed-CD-ROM, Keybo- 
ard und einem 14.4-BPS-Mo- 











Viel wurde über Apples angebliche 
Spielkonsole im Vorfeld gemunkelt. Was 
sich genau hinter der Bezeichnung Pippin 
verbirgt, wurde auf der E3 gelüftet. 





Bandai’s 
Multimedia- 
Konsole „Pippin“ 
Links: Das 
Komplett-Set 
gibt's für 599 $ 
mit Tastatur und 
Modem. Ein Mini- 
Trackball ist im 
Joypad integriert. 


dem. An der Frontseite finden 
sich Anschlüsse für zwei Spe- 
zial-Joypads, von denen eines 
gleich mitgeliefert wird. Neben 
zahlreichen multimedialen An- 
wendungen gab es für die Ge- 
meinschaftsproduktion von 
Apple/Bandai im ganzen nur 
drei Spiele zu sehen. Vorge- 
stellt wurden Power Rangers, 
Jump Raven und Lunicus, die 
zusammen weder grafisch 
noch spielerisch überzeugen 
konnten. Alles in allem ist der 
Pippin ein Gerät, das den Ein- 
stieg in das vielgepriesene 
Multimedia-Zeitalter leicht ma- 
chen soll. Es richtet sich vor 
allem an Kunden bzw. Famili- 


enhaushalte, die sich keinen 
Komplett-PC zulegen wollen 
(oder können) aber trotzdem z. 


B. in die faszinierende Welt des 


Internet eintauchen möchten. 
Daraus ziehen wir folgenden 
Schluß: Gedaddelt wird eben 
auf einer richtiger Konsole, 
nicht auf einer "Allzweckbox.” 
für alles und nichts. 


ws 


..PREVIENW 








Ladenlokal 
45131 


Rüttenscheider Str. 181 


Tel. 0201 / 777225 





SONY PLAYSTATION 

Sony Playstation dt. 389,-- #Gunship dt. we a 
Pad 59,90 U Track & Field dt 

Padverlängerung 24,90 #Thunderhawk 2 dt. 99. 90 
Negcon dt. 89,90 U Primal Rage dt. 79,90 
Memorycard 49,90#X-Men dt. 89,90 
Memorycard Plus 89,905 Power Sp. Soccer dt. 99,90 
Link-Kabel 49,90 #NHL Face Oft dt. 99,90 
RGB-Kabel 39,90 #Shell Shock dt. 89,90 
Gamebuster di, ER True Pinball dt. 99,90 
Lenkrad + Pedale 1 Worms dt. a 


Alien Triologie e., PAL 89. 90 


"ade to Black 


krlt 
at, 








Total NBA 96 dt. 99,90 Shared Hulk dt. 89, °0 
NBA Live 96 dt. 99,90 #Namco Museum 1 dt. 99,90 
Cyberia dt. 89,90 FMyst dt. 99,90 
Decent dt. 89,90 BW. Commander 3 dt. 220 
Retum Fire dt. 99,908 Tohshinden 2 dt 0} 
Road Rash dt. 89,90 B Tekken 2 dt (ab 2 20.9) 109, g 
Magie Carpet dt. 52 u NFL Gameday dt. 9, en 
t, (ab 6.9) 109,% Sampres Tennis dt 
Need for Spesd dt. 89, Pr Racing Skies dt. 99, 90 
Saer Fiahtee Alpha 89,90 Chr. ofthe Sword dt. 99,90 
ıt Evil P/ 99,90 BDarkstalkers dt. 99,90 
Olympic ER dt. 89, 90 #Pro Pinball dt. 89,90 
Panzer General dt. 89, "0 Olympic Soccer dt. 89,90 


 R ut ] 
K. Revolution ( 


Discworld konnt; dt. 89, 90 


Lone Soldier e.PAL 79,90 
Po'ed.dt. 99,90 
ATrain dt. 99,90 


|Transport Tycoon dt. 99,90 
T 


DAS HEFT N 





Unter anderem sind für die Playstation u. Saturn folgende Magazine 
jorhältlich: Playstation Plus, PSX Pro, Saturn Magazine, Gume Fan, 
EGM, EGM 2 .( Allo engl.) Weitere Infos telefonisch bitte orfragen.. 


Händleranfragen unter Fax 0201 / 777236 


el lkelel rt de de 





MAN HABEN !!! 


Über 90 Seiten geballte Infos Bis Ei 96 MERSEIVIDEO 


IR 
"eng 


Irrtürmer, Preisänderungen vorbeholten.Versandkosten 10,90 DM 


Ladenlokal 
40211 


Kölner Str. 25 
Tel. 0211 / 1649409 


Ladenpreise können abweichen 
EU NEU NEU NEU] 


ZUHEITEN % 


Adapter us. ur jap. 


Street Fighter Alpha 


SATU RN 


) 90 


ort lieferb FÜR SONY / SATURN / N64 59,90 

a 5 Memory Backup 89,90 

ıonatlich neu N RnB. N RGB Kabel 49,90 
Die aktuelle Ausgabe 2 Br Meere Be 
E ’ ACH N A ega Ralley dt. ‚90 
des Sony Playstation EISEN V.Cop + Gundt. 159.90 
Magazine inklusive # satum Mn, + Demo CD ( PAL ) Bv. Pahter 2 dt. 99,90 
DEMO - CD (raL) In englisch SimC 000 < 99.90 
NN Mysteria dt. 99,90 

Pass nm DSH MERER- A EM ME, 2dt. 99,90 
etzt bestellen zum Preis Gun Griffon dt. 89.90 
1 NINTENDO 64) wins Ars < 9,90 

: X-Men a 89,90 

zzgl, Versandk. 9,- DM Nintendo 64 jp. 1289,-- B Shining Wisdom dt. 89,90 

mit Mario + Pilot Wings + Alien Triologie dt, 99,90 

Spannungswandler Worms de, 99,90 

Fifa Soccer 96 dt. 89,90 

Nintendo 64 us. ab 3.10.96 Road Rash dt. 99,90 


99,90 


ERS Ih, True Pinball dt. 99,90 
'enen s, Ra US J. Bazooka dt. 89,90 
Srhepu E sof,,, UNFL Quarterback 99,90 
ICh tr "MP. Dragroon 2dt. 99,90 

Theme Park dt. 89,90 

Need for Speed dt. 99,90 

NHL Powerplay us. 109,90 

Rayman dt. 99,90 

Fl Live 99,90 

Nights dt. vorb, 


NZ Re 
unglaublichen Ein- 
spielrekorde von a 
Jurassic Park Lat 1 
muß er schon etwas 
ganz besonderes 
sein. Wenn dieser 
Film dann auch noch 
von einem Deutschen 
stammt, ist die 
Sensation perfekt 
unserem Sonnensy- 


A stem ein 550 Kilo- 


meter langes Objekt auf, das 
sich der Erde nähert. Satelliten 
empfangen merkwürdige Sig- 
nale aus dem All. Da der 
außerirdische Besucher ab- 
bremst, schließen Wissen- 
schaftler einen Kometen oder 
Meteoriten als Möglichkeit aus 
und bereiten sich auf intelli- 
genten Besuch aus dem Welt- 
raum vor. Am 3.Juli schweben 
riesige UFOs über vielen Groß- 
städten der Erde und greifen 


RN TEE Tel 


Independence Day 


De 
Dramen be mug muctung 


Sasct Discrinien 
ahoe frame wirdhin üke meter ung 
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ohne Vorwarnung an. Gewalti- 
DERLATARNEULLWATES 
wichtigsten Metropolen unse- 
res Planeten. Am 4. Juli, dem 
amerikanischen Unabhängig- 
keitstag, schlägt die Mensch- 
heit zurück. 

SIoW LT ae a Hatelleig-hlelhke 
ste Film aller Zeiten, zumin- 
dest, wenn man die Einspieler- 
gebnisse der ersten Wochen 
ER mes mil) 
Tagen spielte Independence 
Day 94,6 Millionen Dollar ein, 
Jurassic Park brachte es im 
Vo RAeNuNTrtEeHnel 
auf 50,1 Millionen. 
In vielen amerika- 
BISSL 
alla dr Tito) 
die Uhr, um dem 
Besucheransturm 
gerecht zu werden, 
An dem unglaubli- 
chen Erfolg war 
mit Roland Emme- 


VELVET: 
dieser wird jede 
Einstellung in allen 
Details geplant. 
Dabei wird die 
DIENEN 
und angegeben, 
ARTEMIS 
und Special Effects 
DRITT 


rich auch ein Deutscher maß- 
geblich beteiligt, denn er führ- 
te Regie und schrieb zusam- 
men mit Produzenten Dean 
Devlin auch das Drehbuch. Ro- 
BUT STIER TeTaccHe Ti 
KEIL ETA NIIT 
schon sein erster Film, “Das 
N TE NR AT elta: 
LT ST a LESE] TEH 
FzlchaNlecH ans 
tionen in Deutschland (Joey, 
Moon 44), bevor ihm der 
Sprung nach Hollywood ge- 
lang. Seine erste US-Produkti- 
on war "Universal Soldier” mit 
Jean-Claude van Damme und 
Dolph Lundgren, darauf folgte 
“Stargate” mit Kurt Russell, 
der vor allem in den USA sehr 
Elle at NE a Tell 
dence Day gelang Roland Em- 
merich in nur fünf Tagen der 
endgültige Durchbruch in Hol- 
Iywood, wo sich Nicht-Ameri- 
Sl altem LEST 
schwer tun. 


G NE 










Links: Dieser Special 
Effect gehört zu den 
besten im Film. Die 
ET zuld 
rast durch eine Stadt 
und reißt Autos und 
Menschen mit. 

Unten: Die erste 
Begegnung mit einem 
der riesigen UFOs 






Independence Day erinnert 
starksan die Katastrophenfilme 
DOREEN A 
a Ent: Tg 
ferno”. Es gibt keine Hauptfi- 
OT HT RAT RACE 
in parallel verlaufenden Hand- 
lungssträngen werden die 
Schicksale von mehreren Cha- 
rakteren erzählt, die alle gleich- 
wertig erscheinen. Folgerichtig 
fehlen bei Independence Day 
auch die Mega-Stars des US- 
STD TE ET Ko) EST 
Will Smith, den Ihr sicher als 
RZ TEN le 
Bill Pullman, der in "Während 
Du schliefst” gekonnt Sandra 
Bullock bezirzte und Jeff Gold- 
blum, der auch schon in Juras- 
sic Park gegen übermenschli- 
che Gegner kämpfte. In einer 
Nebenrolle beweist Brent Spi- 
ner (Data aus Star Trek — Next 
Generation), daß er auch 
menschliche Charaktere zu 
spielen weiß. 












































I ET] 


Aliens nicht verschont 








R 
Der große Erfolg beruht 
SAN RETTET 
le Marketingstrategie, die den 
Film in den USA schon Monate 
vor dem Release am 3. Juli zu 
einem absoluten Kultstatus 
EURER TG WATTE 
te man die genialen Spezialef- 
fekte, die die Invasion Außerir- 
discher unglaublich realistisch 
in Szene setzen. Außerdem ap- 


ID 4- Das Spiel 


Wie fast alle erfolgreichen 
Actionfilme wird auch /nde- 
pendence Day für verschiede- 
ne Plattformen umgesetzt, al- 
lerdings sollen die Playsta- 
tion- und Saturn-Versionen 
erst 1997 erscheinen. Aller- 
dings hat das Fox-Interactive- 
Projekt bis auf den Namen 
nicht viel mit dem Film ge- 
mein, denn die Entwickler 
programmieren ein stinknor- 


Eine russische Raketenhasis 
im Ewigen Eis wird attackiert 


r 
f Ei 


Hoffentlich hat Hillary noch rechtzeitig 
das Familienporzellan gerettet 


Herr General, 
ER ATEZrG 
Nein Meister 
Proper, das ist 
NT 
wie man an den 
Fettflecken klar 
LEE 


males Action-Flugspiel im 
“Afterburner”-Stil, bei dem 
Ihr am Steuer eines Jets auf 
UFO-Jagd geht. Dabei stehen 
Euch die modernsten Flug- 
zeuge zur Verfügung, die die 
Menschheit zu bieten hat, 
darunter FA-18 und MiG31 


pelliert die Idee eines Angriffs 
auf die Vereinigten Staaten 
ausgerechnet am Unabhängig- 
keitstag an den ausgeprägten 
UT elule 
und so verbrachten Millionen 
US-Bürger den 4. Juli im Kino, 
nachdem sie zuvor einige 
SOLL EHERSTAHNEURERTASEHTE 
hatten. Hierzulande lassen 
sich die Invasoren etwas 
ET Tee: 

EHE TE SLR TE 

am 19. September erfol- 
gen. Weitere Infos gibts 
eu lu nidt: 
unter: http://www.id4.com. tet 


Mit einiger 
Übung könnt 
Ihr mit Eurem 
Jet sogar zwi- 
schen Wolken- 
kratzern hin- 
durchfliegen 


Jets. Hauptziel ist natürlich 
das Mutterschiff der Außerir- 
dischen, das Ihr zerstören 
sollt. Davor müßt Ihr alle 
Raumschiffe ausschalten, die 
die wichtigsten Metropolen 
der Erde bedrohen. Ihr kämpft 
über Washington D.C., Mo- 


une 


Unter einer riesigen ExploSign verschwindet 
TRAILER a 






Das riesige Mutterschiff 
schwebt über einer Großstadt, 
die Ihr reiten sollt 


skau, Gape Ganaveral und vie- 
len weiteren Verteidigungs- 
zentren, um die Menschheit 
zu retten. Die Steuerung ge- 
staltet sich natürlich sehr ein- 
fach, Independence Day ist 
eindeutig mehr Actionspiel 
als Flugzeug-Simulation. 
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Erstaunlich, wieviele Prügelspiele in 


diesem Monat in Japan erschienen sind. 
Aber Freunde des Adventurespieles kommen 
Sen zlEgTe wArg Tr 





The King of 
Fighters ‘95 


Knapp zwei Monate nach der 
Saturn-Version ist auch die Play- 
station-Variante des Neo Geo- 
Hitprüglers The King of Fighters 
‘95 in Japan erhältlich. Obwohl 
das Spiel im Gegensatz zur 
Sega-Umsetzung (CD und ROM- 
Cartrige) nur auf einer CD ausge- 


AnTer 





Automatengetreu umgeseizt: KoF ‘95 





liefert wird, halten sich die Nach- 
ladezeiten in Grenzen. Auch 
grafisch büßt diese Version 
nichts von dem ein, was auf dem 
Automaten geboten wurde. 
Muster: Maro, 0711-557729 


Over Blood 


Der Hersteller Riverhillsoft ist 
in Japan eher bekannt für seine 
Schulmädchensimulationen. 
Um so gespannter war man auf 
ein 3D-Adventure, das äußerlich 
stark an Bio Hazard (Resident 
Evil) von Capcom erinnert. Over 
Blood ist somit ein Polygon-Ad- 
venture, das sich hauptsächlich 
durch actionreiche Kämpfe mit 
Zombiers und knifflige Rätsel 
auszeichnet. 





Over Blood sorgt für Spannung 
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Samurai Shodown 3 fasziniert 
durch wunderschöne Grafik 


Samurai 
Shodown 3 


SNK setzt seine Serie von Neo 
Geo-Titeln auf der Playstation 
fort. Für diese 32 Bit-Version 
von Samurai Shodown 3 stehen 
den zwölf Kämpfern drei neuar- 
tige Spielmodi (Stage Select-, 
Special- und VS-Modus) sowie 
eine Reihe von neuen und teil- 
weise vereinfachten, auf die LR- 
Tasten belegten Special-Moves 
zur Verfügung. Ansonsten je- 
doch bleibt dieses Beat'’em Up 
eine originalgetreue Umsetzung 
des Neo Geo-Automaten. 





Die Niedlich-Variante von Battle 
Arena Toshinden 


B.A. Ni- 


Toshinden 


Kaum hat Sega die Niedlich- 
„ Variante zu Virtua Fighter 
herausgebracht, zieht 


ra mit einem Kopf- 





füßler-Toshin- 
den nach. So 
heißt auch 
diesmal der Ti- 
tel Battle Arena 
Ni-Toshinden, 
wobei man mit 
“Nitoshin” die 
comicartige 
Körpergröße 
bezeichnet, die 
etwa zwei 
Kopflängen 
entspricht. Aus Toshinden 2ha- 
ben es jedoch nur vier Kämp- 
fer/innen den Sprung in die 
Gummiarena geschafft. 
Schwertkämpfer Eiji, Dolchste- 
cherin Ellis, Sado-Maso-Peit- 
schendame Sophia und die Poli- 
zeigöre Tracy. Die restlichen 
vier, u.a. der Schwertschwinger 
Ryuji, feiern hier ihr Debüt. 


Lost 
Vikings 2 


Nach der Super Nintendo- 
Version folgt nun der Nachfolger 
des Adventure-Puzzle-Jump’n 
Runs Lost Vikings. Für die Play- 
station haben die Entwickler von 
Interplay vor allem die Grafik 
überarbeitet. Auch das Spiel- 
prinzip wurde erneuert. Die 
Hauptcharaktere können sich 
nun in Werwölfe oder Steine 
verwandeln, so daß weitgehen- 
dere Interaktionen im Spiel 
möglich sind. 


Lost Vikings 2 wurde grafisch siark verbessert 


> Sales 96 


Penny Racer all: 







Penny Racer 


Das niedliche Rennspiel, das 
in Japan unter dem Titel Choro 
Qauf dem Markt kam, soll nun 
auch in Deutschland erscheinen. 
In dieser durchaus ernstzuneh- 
menden Rennsimulation be- 
streitet Ihr eine Serie von Grand- 
prix-Rennen auf 9 verschieden 
ausgelegten Strecken, wobei Ihr 
Euren getunten Choro Q (=Spiel- 
zeugauto) mit gewonnenen 
Preisgeldern nach und nach zu 
einem Superflitzer aufrüsten 
könnt. Die flotte 3D-Polygongra- 
fik erinnert stellenweise stark an 
den Buggy-Modus von Ridge 
Racer Revolution. tet 
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SNK schlägt wieder zu: Mit 
World Heroes Perfect wurde ein 
weiterer Vertreter des Neo Geo- 
Beat'’em Ups für eine 32 Bit- 
Konsole umgesetzt. Abgesehen 
davon, daß sich das Spielprinzip 
sowie die Grafik streng an das 
Original gehalten haben, darf 
man die versteckten Charaktere 
diesmal ohne Cheat direkt an- 
wählen. Somit stehen Euch von 
Anfang an 19 Kämpfer/innen zur 
Verfügung. Auch eine WH-Da- 
tenbank ist vorhanden. 





Spektakuläre Special Moves 
in World Heroes Perfect 


In letzter Minute erreichte uns 
die Meldung, daß die Entwick- 
lung des Strategie-Rollenspiels 
Riglordsaga 2 (Mystaria 2) im 
Gange sein soll. Hersteller 
Microcabin will offensichtlich 
damit an den Erfolg des ersten 
Teils anknüpfen. Wie die Helden 
heißen, oder welche Story uns 
diesmal geboten wird, stand 
noch nicht fest, doch man kann 
davon ausgehen, daß die üppige 
Palette an Special Moves (u.a. 
sind vollwertige Flugsequenzen 
geplant) auf 200 erweitert wird. 





Neue Charaktere und Moves 
erwarten Euch in Riglordsaga 2 
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‚ B Pete nd 


Im September will Takara die 
Erfolgsserie Toshinden auf dem 
Saturn fortsetzen. Anders als auf 
der Playstation (siehe Sony- 
News) handelt es sich bei Tos- 
hinden URA um eine ernsthafte- 
re Weiterentwicklung des 


Warum der Handlungsort für 
einen Adventure-Thriller ausge- 
rechnet nach Deutschland ver- 
legt wurde, kann man nur ver- 
muten. Dracular Detective spielt 
in Deutschland des Jahres 1939, 
am Vorabend des Kriegsbe- 
ginns. Unser Held, ein sog. Dra- 
cular Detective ist aus der Zu- 


Auch Tracy aus Toshinden 2 wurde hier mit aufgenommen 


Fe ul E ie 





Prügel-Hits. Unter anderem mit 
dem Säbelschwinger „Ripper“ 
bekommen die Schwertfechter 
neuen Zuwachs, so daß man 
diesmal insgesamt zwölf Recken 
zählen darf, ganz zu schweigen 
von den neuen Moves. 


kunft angereist, um einen my- 
steriösen Fall an Bord eines Zep- 
pelins aufzuklären. Die Grafik 
präsentiert sich in einem flüs- 
sigen Polygon-Gewand, wobei 
Ihr per Tastenklick und Kombi- 
nationsgabe das 2 CDs fassen- 
de Interaktiv-Abenteuer beste- 
hen müßt. 





Dracular Detective spielt in einem klassischen deutschen Zeppelin 
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Noch im Herbst soll Street 
Fighter Zero 2 die Straßen von 
Tokio unsicher machen. Laut 
Capcom soll der Automat inklu- 
sive den 18 Kämpfern original- 
getreu (was sonst...) für Saturn 
und Playstation umgesetzt wer- 
den. Zumindest die Super- und 
Original-Combos gaben in die- 
ser Vorversion keinen Anlaß zur 
übermäßigen Kritik. Wer von 
Street Fighter nie die Nase voll 
kriegen kann, dürfte also auch 
diesmal gut bedient sein. 





I ee < 


Etwas für Sammler: Street 
Fighter Zero 2 von Capcom 


Das 3D-Shoot'’em Up Virtua 
Cop 2 wird demnächst für den 
Saturn erhältlich sein. Wie 
schon beim Vorgänger, dürft Ihr 
Euch auch diesmal per Virtua 
Gun den Frust von der Seele bal- 
lern. Was zudem von den Ent- 
wicklern grafisch geleistet wer- 
den soll, dürfte auch den 
härtesten Automaten-Freak zu- 
friedenstellen. So konnte man in 
der Vorversion die nahezu ori- 
ginalgetreue erste Stage des Po- 
Iygon-Shooters mit allen Geg- 
nern nachspielen. tet 





Virtua Cop 2 soll detailliertere 
Polygongrafik bieten 
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Eure Kappe. Immerhin handelt 


schneller weiter 


a Er ie Tr TB EWE RB 












es um einen Gewinn im Wert WORLD RECORD Reichlich unscharf, Der Wettbewerb: 
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mory Cards mit den Spielstän- High Scores führen den beiden Rekordbildschir- 


den an. Falls Ihr in die Verle- das Feld an. men von International Track & 


genheit kommt, Keine Fotos 
machen zu können, packt die 
Memory Gard und einen aus- 
reichend frankierten Adres- 
saufkleber (für die Rücksen- 
dung) in einen wattierten 
Umschlag und schickt das 
Ganze per Einschreiben an uns 
— aber bitte nur im Notfall 
(macht viel Arbeit und kostet 
richtig Geld). Wir schicken die 
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Herne. Er hält mit seinen Spiel- 
ständen sowohl den Rekord in 
der Gesamtwertung, als auch 
in sämtlichen Einzeldiszipli- 
nen. Wie schon gesagt, es gibt 
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Field. Zu gewinnen 
gibt's einen Arca- 
de-Automaten mit 
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zwei Konami-Play- 
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SOFTWARE- 


Des 
Rätsels 
@ Lösung 


Komplexe Rollen-, Action- 
oder Geschicklichkeitsspiele 
sind kein Problem für unsere 
Experten: In dieser Rubrik mel- 
den sich die absoluten Gracks 
zu Wort, die Euch immer wie- 
der auf den rechten Pfaden 
durch neue gruselige Abenteu- 
erwelten begleiten... 


Super Ninlanpo_ 7 — 


Secret of 
Evermore 


Schon viele Leute haben 
sich geärgert, daß der Spiele- 
berater nur rund die Hälfte des 
Evermore-Universums ab- 
deckt. Benjamin Zaminer aus 
Moosinning hat sich die Mühe 
gemacht, einige weitere klei- 
nen Geheimnisse aufzuschrei- 
ben und mit uns allen zu teilen: 
- In der großen Wüste gibt es 
in der Nähe von Allelachema 
eine Oase, in der ein alter 
Mann steht. Spricht man ihn 
an, erhält man die Formel für 
die Bienenattacke. Carsten Zin- 
ke aus Leipzig erklärt an dieser 
Stelle noch schnell ein wenig 
genauer, wie’s geht, da besag- 
te Oase extrem schwer zu fin- 
den ist: 

Geht von Davids Höhle aus 
nach oben in die Wüste zur 
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Die Hauptdarsteller heißen sin- 
nigerweise „Hero“ und „Hund“ 





In der vierten Welt, Assitopia, 
kommt Ihr dem Geheimnis näher 
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3:1.PS 


Oase des Karon. Stellt Euch 
rechts oben an die Oase und 
lauft weiter nach schräg rechts 
oben, bis Ihr nach einiger Zeit 
zu einer zweiten Oase gelangt. 
Rennt von dort aus gerade 
nach oben, dann wird nach ei- 
ner Weile wieder eine Oase 
auftauchen. Dort steht dann 
der ältere Herr mit dem Bie- 
nenzauber. Alle Oasen haben 
übrigens einen Stein vor der 
Palme zu liegen, um Ver- 
wechslungen vorzubeugen. 





Manchmal ist es gar nicht so einfach für diese 
Rubrik ein anspruchsvolles, systemübergrei- 
fendes Unterhaltungsprogramm zusam- 
menzustellen. Wenn Ihr das gedruckte 
Heft in Händen haltet, kann sich das zwar 
niemand mehr vorstellen, aber während 
diesem Sommerloch hat mir die Postlaute 
in meiner Wanne extrem zu schaffen 
gemacht. Wollte ich nur mal so loswerden... 
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karten und Zeichnun- 
yon Bitte nur auf weißem 
t (weder kariert noc 

Ina) einschicken. 
27Gebt bei allen Ein 
dung 
Eure Bankverbindung (Kon- 
tonummer, Kreditinstitut, 
Bankleitzahl) an, damit Ihr 
Euer Honorar ohne Umwege 
und lange Wartezeiten be- 
kommt. Bei Wohnsitz außer- 
halb Deutschlands wird Euch 


sowieso ein Verrechnungs- R 


Scheck per Post zugesa 
3. Wenn Ihr einen IBM- 
kompatiblen PC habt, schickt 











auf Diskette (möglichs 
Word- oder ASCII 
ansonsten könnt Ih 
faxen. 

4. Macht Euch nit ie 
Mühe, aus älteren Ausgabe 







zu vermeiden. 


menfassungen " ar 
sich ohne Umweg in 
piercontainer. Schreib 
auch immer dazu, mit W& 
r Version eines Spi 


erspielt worden sind, 
unnötige Mißverständni 


6. Die Belohnung: Für ab- 
gedruckte Tips winken nach 


wie vor-49 bis 500 Mark! 


— Nachdem Ihr den Hund aus 
dem Brunnen gezogen habt, 
und er sich in einen rosa Pudel 
verwandelt hat, kann man ei- 
nen OGLIN aus dem Brunnen 
ziehen (mit dem B-Knopf), der 
sich später im Schattenwald 
mit ‘ner Drachenmünze be- 
dankt. 

— Im Chaosturm gibt es neben 
dem „größten Haus“ einen Ge- 
heimgang. Um ihn zu finden, 
müßt Ihr rechts vom Haus 
nach oben und links gehen. 

— Wenn Ihr nur den Hund 
spielt (während dem Essen mit 
der Königin) könnt Ihr ganz 
rechts oben im Lüftungs- 
schacht eine alte Frau finden, 
von der Ihr den Schlüssel zum 
Schloß bekommt. 

— Nachdem Ihr den Auftrag er- 
halten habt, nach Schloß Ter- 
rorfels zu ziehen, solltet Ihr 
Euch in dem großen Raum 
rechts mit vielen Sachen aus- 
rüsten (nur mit Schlüssel zum 
Schloß!) und danach den 
Schlüssel seinen Besitzern 
zurückgeben. Dafür erhaltet 
Ihr die Formel Hadesgranaten. 
— Wenn Ihr in Terrorfels den 
selben Geheimgang beim 
großen Haus benutzt, wie in 


In Allelachema gibt 
es eine Stelle, an 
der Ihr Euch mit 
unendlich Zauber- 
perlen eindecken 
könnt (wo genau 
steht auf Seite 44) 


Ta 530! 


Chaosturm, dann trefft Ihr auf 
eine Frau, die Euch die Formel 
Etappenkraft gibt. 

— Rattus besiegt Ihr am besten 
mit dem aufgeladenen Elfen- 
beinspeer. 

- Im Labor von Gallenstein 
könnt Ihr eine Formel im Regal 
finden. 

—Lakosius wird am leichtesten 
besiegt, indem Ihr Euch auf die 
Treppe stellt und ihn mit einem 
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Stufe 3-Speer bewerft. 
— Wolfi in Terrorfels hat die 
größere Anzahl Kugeln in sei- 
ner Hand. Wenn Ihr ihm die 
richtige Zahl nennt, schenkt er 
Euch die Formel Gigagkraft. 

— Das Ventil gibt es am Vulkan. 
Um es zu bekommen, muß 
man die Quelle finden, die ei- 
nen auf den Vulkan befördert. 
— Das Wagenrad erhaltet Ihr, 
wenn der Boß im Palast der 
Käfersteppe ein zweites Mal 
besiegt wird. 

- Erwin, der nun Anführer der 
Oglins ist, hat sich in einer 
Höhle südöstlich der Pyramide 


Dirk Kruse HAMBURG 


Playstation.......Saturn.......Nintendo 64.......SNES 
für alle Konsolen auch Importspiele vorhanden 


Playstation 
Tekken 2 pal 99,-DM 
Formula pal 99,-DM 
A-Train pal 99,-DM 
Die Hard Trigoly pal 89,-DM 
Umbau der PSX 89,-DM 
Saturn 
Alien Trigoly pal 89,-DM 
Command & Conquer pal 99,-DM 
SATURN + Sega Rally pal 489,-DM 


Playstation universal 


Phone & Phaxe: 
040 / 7397266 


O> 


SNES 

Breath of Fire pal 119,-DM 
Donald in M.Mallard pal 129,-DM 
Donky Kong 2 pal 129,-DM 
Mario RPG us 139,-DM 
Yoshi’s Island pal 109,-DM 

Nintendo 64 
Grundgerät + Spiel us auf Anfrage 
Cnuilsin’USA us 209,-DM 
Pilotwing's ip 229,-DM 

475,-DM 


Bestellannahme 
von 17-21 Uhr! 


versteckt. Um die mittlere Tür 
zu öffnen, müßt Ihr mit der Te- 
lekineseformel den Stein hoch- 
heben, so daß er auf dem rech- 
ten Schalter landet. Nun geht 
Ihr auf den linken Schalter, so 
daß der Hund den mittleren 
berührt. Dadurch gelangt man 
in einen Raum, in dem sich ein 
Teleporter befindet. Betretet 
diesen jetzt. Sofort wenn Ihr 
wieder hinauskommt, betretet 
Ihr erneut den Teleporter, aus 
dem Ihr gerade ausgestiegen 
seid. Das müßt Ihr solange 
machen, bis Ihr zu Erwin ge- 
beamt werdet. Er überrreicht 
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SOFTWARE-TIPS 


Euch dann die Diamanten- 
augen. 

In Assitopia muß man fol- 
gendes machen (vgl. Karte): 

1. In Al im Gefängnis alle 
Schalter nach unten drücken 
und die daraufhin erscheinen- 
den Gegner besiegen. Danach 
erhält man das Laserschwert. 

2. Stellt den Jungen, wenn 
Ihr auf der Oberfläche seid, 
ganz auf defensiv und geht mit 
dem Hund durch die Tür 
rechts oben. Nun müßt Ihr mit 
seinem Laser (höchste Stufe) 
die sich über den Durchgän- 
gen befindlichen Kugeln ab- 


® Eingang zu 
unterirdischem 
Raum 


unterirdischer 
Verbindungs- 
gang 


| Verbindungs- 
gang 


Verkauf von neuen und 
gebrauchten Spielen! 


Wir kaufen Ihre gebrauchten Spiele an! 


ga wer: a a 





Sony Import 


"PSX BOOT CHIP 70 .- 





Inh.: Greter/Stubenvoll 


2 nd 2 none Heubacherstr. 44 


73529 Schwäb.Gmünd 
Saturn Import 


Crash Bandicoot (us) 115.- Alien Trilogy (us) 115.- 
Buster Bros (us) 115.- Dark Savior (us) 115.- 
ıNhl Powerplay (us) 115.- Die Hard Tril. (us) 115.- 
Die Hard Tril. (us) 115.- Dragon Force (us) 115.- 
Hexen (us) 115.- Heart of Dark. (us) 115.- 
Hyper Ralley (jp) 139.- Fighting Vipers (jp) 129.- 
SF Zero 2 (jp) 139.- Sam. Show.3(jp) 129.- 


B WAHNSINN : MULTINORM PSX + RGB KABEL + ALIEN TRILOGY US ====> 599 DM |! 
SPEZIALHARDWARE FÜR SNES & GB AUS HONG KONG HIER ERHATLICH !! DIE HARDWARE DIE DU IMMER VERGEBLICH GESUCHT HAST ! 
IHR WOLLT MEHR ? IHR HABT FRAGEN ? EINFACH ANRUFEN ODER VORBEISURFEN:HTTP:/WWW.2ND2NONE.COM 


STÄNDIG NEUHEITEN & SONDERANGEBOTE AUS USA & JAPAN AM START !! 


\Öffnungszeiten von Mo.-Fr. 10.00 - 18.30 Sa. 10.00 - 14.00 Irrtümer und Preisänderungen vorbehalten. Versandkosten 10 DM+3 DM NN Gebühr 


Neuheiten bitte 
Telefonisch erfragen!! 


Fone: 07171-81515/Fax: 07171-81554 


Nintendo64 


Sony Pal 
Formula One 
Blam!Machinhead 
Burning Road 
Lomax Adventures 
Resident Evil 
Sampras Tennis 
Silverload 





Saturn Pal 
109.- Bubble Bobble 89.- | 
99.- Decathlete 89.- 
89.- Destruction Derby 89.- 
89.- 3DirtyDwarves 89.- 
99.- Nights 89.- 
89.- NHL Powerplay H. 89.- 
89.- Olympic Games 89.- 
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SOFTWARE- 


schießen, damit der Junge zwi- 
schen den Kuppeln hin- und 
herlaufen kann. 

3. Geht nach A2 und wech- 
selt Euer Geld in Kreditkarten 
um. Damit spendiert Ihr erst- 
mal dem Hund ein neues Hals- 
band. Danach kauft Ihr Euch 
für die Bazooka einige Plasma- 
bomben. 

4. Geht nach B2 und spei- 
chert ab. 

5. Begebt Euch danach Rich- 
tung C2 und schaltet die Lüf- 
tung ein. 

6. Jetzt könnt Ihr in C1 durch 
die abgekühlten Heizungs- 
röhren gehen und Euch den 
Lampenschirm holen. 

7. In D3 müßt Ihr das Licht 
im Treibhaus ausschalten, das 
Licht im Lagerhaus anschalten 
und den Code eingeben, den 
Ihr in B2 von einem Wartungs- 
roboter erhalten habt, um im 
Kontrollzentrum eine Laser- 
Sperre zu entfernen. 

8. Geht nach D4, um Euch 
dort mit Gegenständen, Muni- 
tion und dem Karmaring einzu- 
decken. 

9. Lauft wieder nach D3 und 
schaltet nochmal das Licht für 
das Treibhaus aus, aber dies- 


Ad, 






TIPS 


ıGeissmann, 
CH-Zofingen 


wo. 


mal nicht das Licht für den La- 
gerraum an. 

10. Holt Euch im Verbin- 
dungsgang von G4 nach B4 die 
Titaniumweste. 

11. Von B3 führt der Weg 
durch das Treibhaus nach A3. 
Unterwegs erhält man noch 30 
Cyberbomben. 

12. Nun wartet in A4 Profes- 
sor Seltsam. Von ihm be- 
kommt Ihr die Formel Zauber- 
perle. 

13. Im Raum vor dem 
Raumschiff findet Ihr den Neu- 
tronenspeer. 


— Ladet Eure Waffen jetzt bis 
zur höchsten Stufe auf. 

— Wenn Ihr den Orakelknochen 
besitzt, könnt Ihr zum Schach- 


UI E ze: | £ 
rl re elete ei, 
reiste 


feld gehen. Dort erhaltet Ihr die 
Energieeinheit und bei einem 
alten Mann die Formeln Kraft- 
feld und Unterbrechung. Wenn 
Ihr den Orakelknochen nicht 
habt, dann besorgt Euch in Al- 
lelachema ein Amulett des Ka- 
ron und tauscht es in Terror- 
fels gegen den Orakelknochen. 
— Benutzt jetzt die Zauberper- 
lenformel so oft, bis sie sich 
nicht mehr benutzen läßt. 
Wählt dann eine andere For- 
mel. 

— Geht danach zu Gallenstein 
und nehmt Euch die Formel 
Explosion, die in seinem Labor 
auf einem Tisch liegt (dann 
gibt es Nitro). 

— In der Kiste daneben liegt die 
Atomaxt, die jetzt ebenfalls 
aufgeladen werden kann. 

— Weiter geht's zum Dschun- 
geldorf. Von dort lauft Ihr nach 
Süden zur Hütte von „Schlauer 
Bär“. Dieser verabreicht Euch 
Heilkraft. 

— Fliegt zurück nach Assitopia 
und sprecht mit Prof. Seltsam. 
— Benutzt den Hebel am Moni- 
tor neben Seltsam. Der Händ- 
lermodus wird aktiviert. Jetzt 
kann man neue Rüstungs- 
stücke kaufen. Es sind die be- 
sten Ausrüstungsstücke im 
Spiel. Der Elektrohelm wird 
übrigens nicht im Spielebera- 
ter erwähnt. 

Begebt Euch nun nach A1. Bei 
den Maschinen lassen sich 
noch einige Zutaten finden. 

— Aktiviert im Metallager die 
Maschine neben dem Telepor- 
ter. 

- Die Ventilatoren besiegt 










Die Königin hat 
zwar ein ernstes 
Problemchen, 
aber trotzdem 
bleibt auch hier 
der Humor nicht 
auf der Strecke 





man, indem die Bomben dage- 
gen geschleudert werden (mit 
einer Waffe draufhauen). 

- Die Raptoren wird man am 
einfachsten mit einem aufgela- 
denen Speer los. 

— Besiegt danach den Reini- 
gungsroboter. 

- Bei den Doppelgängern 
spielt Ihr am besten den Hund 
und gebt dem Jungen das Su- 
perschild. 

— Lavarex besiegt Ihr genauso. 
— Verwendet nach dem Sieg 
über Lavarex immer Super- 
schild und Kosmokraft. 


P.S: Jutta Wegner aus Lan- 
genhagen kennt außerdem 
noch einen Ort, an dem Ihr un- 
endlich Zauberperlen ein- 
sacken könnt: Fliegt von Assi- 
topia aus mit dem Raumpgleiter 
nach Allelachema. Geht nach 
der Landung rechts oben in 
den „Stadtteil“, wo die sechs 
Steinstatuen stehen. Hinter der 
rechten oberen Statue an der 
Wand kann man bis zu 99 Zau- 
perperlen aufnehmen. Dies 
klappt aber erst, nachdem Ihr 
bereits in Assitopia wart. Ver- 
sucht Ihr Euer Glück schon 
vorher, z.B. mit dem Flatterge- 
leiter, dann ist bei 20 Perlen 
Schluß. 


Samy EIayelatibrl BUN Seen 
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Uli Schüler aus Hamburg hat 
sicher auch das ein oder ande- 
re Leben abgeben müssen, be- 
vor er das richtige Timing her- 
ausfand. Damit es den vielen 
Nachspielern nicht ähnlich 
geht, veröffentlichen wir hier 
eine zeitsparende Wegbe- 
schreibung durch Lauras Ge- 
spensterschloß, angereichert 
mit einer Übersichtskarte von 
Jörg Burkart aus Offenbach- 
Bieber. 

Nachdem Ihr im Vorspann 
realisiert habt, daß sich Laura 
in einer „anderen“ Welt befin- 
det, geht Ihr zunächst links aus 
dem Speisesaal hinaus , 
schaut in den Spiegel (1) und 
benutzt die Treppe nach oben. 
Geht geradeaus durch die Tür 
in den Raum, in dem sich die 
Kommode mit den numerier- 








ten Schubladen befindet. Erst 
die 4, dann die 2 öffnen; das 
Werkzeug (5) muß mitgenom- 
men werden. Im selben Raum 
den Schlüssel (3) aus dem Ka- 
min bergen (ohne die „Kombi- 
nation“ für die Schubladen zu 
kennen, hätte man erst das Pa- 
pier (2) aus der ersten Schub- 
lade hinunter zur Wasser- 
schüssel (4) tragen müssen, 
um diese dann dort zu erfah- 
ren). 

Jetzt geht es wieder hinunter 
in den Speisesaal. Mit dem 
Schlüssel aus dem Kamin läßt 
sich die Tür öffnen, die der 
Treppe gegenüberliegt (nicht 
die Eingangstür). Vom Raum 
mit der Leiche wendet Ihr Euch 
nach links und geht in den an- 
grenzenden Raum. Erspielt an 
der Spielmaschine mit etwas 
Geduld die Zahl 78 und nehmt 
anschließend den Ring (8) aus 
der Kiste. 


Das Werkzeug aus der 
ersten Kommode wird 
beim Bierfaß einge- 
setzt. Den Schlüssel 
für die Kommode links 
hat die zweite Leiche 


Jetzt geht's zurück zur Trep- 
pe und in den Raum mit dem 
Faß (6) (gegenüber des Spie- 
gels). Das Werkzeug (5) aus 
der Schublade läßt sich am 
Bierfaß einsetzen. Die Stacheln 
in der Wand verschwinden 
daraufhin. Geht dann die Trep- 
pe hinunter und stellt Euch vor 
die Tür mit der 78. Steckt den 
Ring aus der Spielmaschine in 
die Tür und lauft weiter. 

Nachdem die Kugel die Tür 
versperrt hat und die CD ge- 
wechselt worden ist, müßt Ihr 
zum Stuhl zwischen der Tür 
und dem Bett gehen. Stellt die 
Drehscheibe (10) so ein, daß 
der Hirsch genau vorne ist - 
das Bild (9) liefert dafür die Er- 
klärung. Lauft dann gerade 
durch den anschließenden 
Raum hindurch und betretet 
den nächsten Raum durch die 
Euch gegenüberliegende Tür. 
Nun wird der Leiche der 
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Schlüssel entwendet. Geht 
zurück in den mit der Kugel 
versperrten Raum und Öffnet 
den Schreibtisch (12) mit dem 
eben errungenen Schlüssel 
und nehmt das Buch heraus. 
Tragt das Buch in den mittle- 
ren Raum und stellt es dort ins 
Bücherregal (13) neben den 
Büsten. Ein Geheimgang führt 
über eine Treppe hinauf in den 
Raum mit dem Pult und der 
Kurbel (14). Dreht die Kurbel 
solange, bis die Tür mit dem 
Aufgang nach oben (f) erschie- 
nen ist. 

Tip: Nach jeder Umdrehung 
einfach nachschauen, ob 
schon ein Ausgang erschienen 
ist, da sich der Turm nicht 
gleichmäßig dreht. Die Karte 
hilft außerdem, den Überblick 
zu bewahren. 

Wenn Ihr den richtigen Auf- 
gang gefunden habt, durch die 


Diesen Ring müßt Ihr 
in die Tür mit der 
Nummer 78 stecken. 
Nur durch Drücken 
der richtigen Knöpfe 
könnt Ihr Euch die 
Pistole ergattern. 
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SOFTWARE-TIPS 


Luke ins Freie treten und an 
der Turmwand entlanggehen, 
bis Laura zwischen den beiden 
Statuen steht (vor dem Brun- 
nen). Jetzt nach rechts wenden 
und auf dem Aquarius-Schalt- 
pult alle Knöpfe bis auf den 
braunen und tiefblauen 
drücken. Wendet Euch Sagitta- 
rius zu und drückt wieder alle 
Knöpfe, bis auf den braunen 
und dunkelblauen. Löst dann 
bei Aquarius wieder alle Knöp- 
fe bis auf den türkisfarbenen, 
und bei Sagittarius alle, bis auf 
den grünen. Nun läuft das 
Wasser aus dem Brunnen. 
Schlüpft durch die Luke in den 
drehbaren Turm zurück und 
dreht solange, bis die Tür zum 
Raum mit der treibenden Kiste 
(d) erreicht ist. Nehmt die Pi- 
stole aus der Kiste an Euch 
und geht zurück in den Turm. 
Kurbelt weiter zum Raum mit 











SOFTWARE- 


Eingang 
zugemauert 
zugemauert 
Truhe mit Pistole 
zugemauert 
Brunnen mit Statuen 
Mosaik 
zugemauert 
zugemauert 
zugemauert 

Ritter mit Schwert 
zugemauert 
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dem Fenster (g) und zertrüm- 
mert es mit der Pistole. 
Achtung: Solltet Ihr beim 
vorigen Dreh-Spielchen aus 
Versehen in den Raum mit 
dem Ritter geraten sein, sind 
gute Reflexe gefragt, um der 
Grube wieder zu entfleuchen 
(Normalerweise müßtet Ihr 
nämlich den Ritter besiegen, 





um mit seinem Schwert die 
Tür öffnen zu können, hinter 
der sich das Fernrohr befindet. 
Durch das Fernrohr würdet Ihr 
dann wiederum erkennen, wel- 
che Knöpfe bei den Statuen 
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TIPS 


Alle Räume i 
Überblick: 


Schüssel 

mit Wasser 
Spiegel 

Leiche 

(ohne Bedeutung) 
Blatt Papier, Werk- 
zeug, silberner 
Schlüssel 

Faß, Zahl an 

der Tür 

Leiche 

(ohne Bedeutung) 
Tresor mit Ring 
Bild, Tablett, Buch 
Bücherregal 
goldener 
Schlüssel 

Pult 





gedrückt werden müssen). 
Nachdem Laura an der Fassa- 
de hochgeklettert ist, muß sie 
den langen Gang bis zum Ende 
durchgehen. Nachdem ihr mal 
wieder der Vater erschienen 
ist, muß man den Gang noch 
bis zur Mitte zurückgehen und 
sich zur Wand drehen. Das 
Rätsel mit den Zahnrädern 
stellt eine echte Geduldsprobe 
dar (der rote Punkt muß durch 
das Loch gucken). Danach 
könnt Ihr eine Glastreppe be- 
treten, die nach oben führt und 
an deren Ende sich ein Bild be- 
findet. Nach einer abermaligen 
Vision steht Laura plötzlich 
ihrem Vater gegenüber, der ihr 
nun die ganze Wahrheit er- 
zählt. Zum Schluß verwandelt 
er sich dann wieder, worauf Ihr 
zu ihm gehen könnt oder 
schnell mit der Pistole reagie- 
ren müßt. 





Mit Hilfe dieser 
Lösung könnt 
Ihr Euch den 
zeitintensiven 
Kampf mit dem 
Ritter auch 
schenken 





Flinke 
„ Finger 


Bei „Flinke Finger“ kümmern 
wir uns um Verrenkungstricks, 
die zumeist auf dem Joypad- 
Bewege-Dich-Prinzip basieren. 
Wer ganz sicher gehen will, 
konsultiert vorher einfach ir- 
gendeinen Arzt (außer Dr. 
Wenzinger natürlich). 


Sony Playstation/Saga Saturn 
Slam ’n Jam ’96 


Hier seht Ihr, wie wahrschein- 
lich ein Treffer beim Abwurf 
aus dieser Distanz ist 


Frederick Garthoff aus Kre- 
feld (Playstation) und Patrick 
Fabri (Saturn) kennen bereits 
drei Cheats für das erst kürz- 
lich erschienene Chrystal-Dy- 
namics-Vorzeigesportspiel. In 
der 3DO-Version waren selbi- 
ge Spielereien meines Wissens 
nach noch nicht enthalten. Ir- 
gendetwas mußten die Pro- 
grammierer ja aber schließlich 
bei der ‘96er Edition verän- 
dern. Um den Spielern größere 
Köpfe zu verpassen, müßt Ihr 
bei der PSX-Version, nachdem 
Ihr im „Scouting Report“-Bild- 
schirm das zweite Mal Conti- 
nue gedrückt habt, bis zum 
Tip-Off schnell und wiederholt 
die L1-Taste drücken, bzw. bei 
der SAT-Version die L-Taste. 
Nach dem Tip-Off pausiert Ihr 
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dann kurz das Spiel und drückt 
erneut Start. Jetzt erst ist der 
„Big Head Mode“ aktiviert. 

Die beiden anderen Cheats 
funktionieren im Prinzip ge- 
nauso, wie eben beschrieben. 
Werden Schrumpf-Spieler ge- 
wünscht, dann drückt Ihr le- 
diglich bis zum Tip-Off statt L1 
wiederholt die R1-Taste (bzw. 
die X-Taste auf dem Saturn- 
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Ab hier (der Screen 
oben ist gemeint) müßt 
Ihr bis zum Tip-Off 
schnell und wiederholt 
die L1-, bzw. L-Taste 
drücken, um den 
Spielern Wasserköpfe 
zu verpassen 


Pad), und pausiert dann. Für 
die Einblendung einer Treffer- 
wahrscheinlichkeitsanzeige 
bei jedem Eurer Würfe (in Pro- 
zent) müßt Ihr die Li-Taste 
(beim Saturn ist es wieder die 
L-Taste) einfach nur bis zum 
Tip-Off gedrückt halten. 


Super Nintendo 


Kirby’s Dream 
Course 


Als wir die Import-Version 
von Nintendos famosem Kir- 
by-Minigolf-Spiel in der Aus- 
gabe 7/95 testeten, glaubte 
einfach niemand an eine offizi- 
elle Pal-Version. Deshalb er- 
schien es uns bisher auch zu 
langweilig, den folgenden klei- 
nen Trick zu veröffentlichen, 
der bereits vor über einem 
Jahr „erhältlich“ war (und bei 
der deutschen Version genau- 
so funktioniert): 

Wenn Ihr während einem 
Match Euren Spielernamen, 
bzw. dessen Symbol ändern 
wollt, dann müßt Ihr zu Beginn 
eines neuen Kurses erst mal 
den B-Knopf drücken, um in 
den Bildschirm mit den Namen 


aller Teilnehmer zu wechseln. 
Hier wählt Ihr die Option 
„MEMBERS“ aus und geht mit 
dem Cursor auf den Spieler, 
dessen Namen neu gestaltet 
werden soll. Drückt jetzt 
L+R+A gleichzeitig, und schon 
findet Ihr Euch in Kirbys 
Künstleratelier, auch „NAME 
ENTRY“ genannt, wieder.. 


Mega Drive 
Deep Space Nine 


Früher gab es bei den Tips 
und Tricks noch die Unterru- 
brik „Kurz, aber knackig“. Die 
Levelanwahl zum jüngsten 
Trekkie-Game wäre damals ein 
klarer Fall für diese Abteilung 
gewesen: 

Gebt einfach als Paßwort 
„DAVIDL“ ein, und schon er- 
scheint ein Stage-/Level-Se- 
lect-Menü. 


Sega Saturn 


The Need for 
Speed 


Das hat Seltenheitswert: 
Sämtliche bisher irgendwo 
veröffentlichten Paßwörter zu 
NfS für die Playstation funktio- 
nieren auch bei der Saturn- 
Version, das Zauberpaßwort 
TSYBNS (siehe VG 7/96) ein- 
geschlossen. Nach Eingabe 
dieses Paßworts könnt Ihr 
auch hier gleich die Lost Ve- 
gas-Strecke anwählen, den 
Warrior benutzen (L- und R- 
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Tasten bei der Wagenauswahl 
gedrückt halten) und im Rally 
Mode fahren (bei der Strecken- 
wahl auch wieder die L- und R- 
Tasten gedrückt halten). 


Sony Playstation 
Magic Carpet 





Potzblitz, alle Zaubersprüche 
sind auf einmal erhältlich! 


Christian Baumer aus Nürn- 
berg hat eine exquisite Level- 
anwahl für Euch aus dem Ar- 
mel gezaubert. Dazu müßt Ihr 
im Optionsmenü bloß nachein- 
ander folgende Tasten 
drücken: AAODAOALD. 
Die erfreuliche Menüzeile mit 
den Levelnummern erscheint 
dann ganz unten im Bild. Doch 
damit nicht genug! Wenn das 
Spiel pausiert wird, kann man 
jetzt noch durch Drücken der 
Viereck-, Kreis- und Dreieck- 
Taste weiter beschummeln. 

A = alle Zaubersprüche 

DO] = mehr Mana 

O = Level geschafft 


Sony Playstation __ 


rennen 


Int. Track & Field 
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Michael Schulteiß aus Stu- 
tensee-Staffort kam als Erster 
auf den Dreh, daß es doch 
doch viel angenehmer wäre, 
ohne die lästigen Anzeigen 
oben und unten im Bild in Kon- 
amilympialand herumzutur- 
nen. Die beiden Screenshots 
weiter unten machen den Un- 
terschied deutlich. Wer in Zu- 
kunft auch lieber im „Full- 
Screen-Modus“ spielen 
möchte, der braucht nur im 
Spiel Pause zu drücken und 
dann noch L2+R2+1 +A für 





Wer freien Blick auf die Sportler 
haben möchte, der läßt die An- 
zeigenleisten verschwinden 


SOFTWARE-TIPS 


die obere Menüleiste einge- 
ben, bzw. L2+R2+4 +X, um 
die unteren Anzeigen ver- 
schwinden zu lassen. 

Wer nach dem Konami-Logo 
zu schnell Start gedrückt hat, 
und gerne das Intro bewundert 
hätte, der kann statt zu reset- 
ten auch im Hauptmenü 
L2+R2+D] drücken, dann star- 
tet das Filmchen nämlich 
nochmal. 


Sega Saturn _ 
Nights 





Jörg Tittel aus B-Tervuren 
hat Segas superstarkes, top- 
aktuelles 3D-Jump’n-Fly’n- 
Run schon mehrmals durch- 
gezockt, inzwischen in allen 
Dreams die A-Note verliehen 
bekommen und auch bereits 
beide Wisemen (den von Claris 
und den von Elliot) besiegt. 
Ganz interessant, was der gute 
Jörgi dabei so alles entdeckt 
hat... 

Obwohl auf der Verpackung 
steht, daß Nights nur für einen 
Spieler erschaffen wurde, ha- 
ben die Programmierer doch 
einen Zweispielermodus inte- 
griert (ähnlich wie bei Mega 





SOFTWARE- 
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Man 7, SNES). Man 
muß einfach mit EI- 
liot bis ins dritte 
Level, „Stick Cany- 
on“, spielen und 
dort den Boss 
REALA besiegen 
(läßt sich nur per 


Rotationsattacke bewerkstelli- 
gen). Nun könnt Ihr sowohl im 
„select Diary“, als auch über 
das Optionsmenü die Option 
„2P VS“ anwählen. Es handelt 
sich dabei um einen Split- 
Screen-Kampf in der Reala- 
Boßarena zwischen Nights 
(Player 1) und Reala (Player 
2), für den Ihr logischerweise 
ein zweites Joypad benötigt 
(ein „normales“ Pad tut’s aber 
auch). 

Um während des Replays 
(nachdem man ein Level 
durchgespielt hat) die Statisti- 
ken verschwinden zu lassen 
X+Y+Z gleichzeitig drücken. 
Wenn man im normalen Spiel 
mit Start pausiert, kann man 
die Pause-Schrift auch mit 
X+Y+Z verschwinden lassen. 


Eine gegenteilige Auswirkung 


hat das Drücken 
der Kombination 
L+R+Y. Dadurch 
werden irgendwelche 
Koordinaten der Program- 
mierer eingeblendet, die 
aber auf das weitere Spiel- 
geschehen keinen Einfluß 
haben. 
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Um sich fürs 
Endlevel, das 
„win Seeds“- 
Level, zu qualifi- 
zieren, muß man 
die ersten drei 
Level mit den 
Bewertungen A, 
B, oder GC durch- 
gespielt haben 
| (alle drei mit C 
reicht schon 
aus). Dies gilt für 


Der Beweis: In Nights versteckt 
sich wirklich ein kleiner 
Zweispielermodus 








Elliot und Claris. In „Twin 
Seeds“ fliegt man übrigens 
nicht mehr mit Nights, son- 
dern mit Elliot oder Glaris 
selbst (!). Man kann allerdings 
nur noch die Turbo-Attacke 
benutzen, die volle Pad-Rotati- 
on löst keine Attacke mehr 
aus. In diesem Level müßt Ihr 
alle blauen Kugeln (20 pro 

Etappe) so schnell wie 
möglich einsam- 
meln bevor Ihr die 
„Ideyas“ befreit, 


sonst läuft 
die Zeit aus. 
Um die 
Drehrich- 
tung der 
Landkarte zu 
verändern, 


drückt Ihr einfach 
L oder R (je nach- 


dem, in welche Richtung sich 
die Karte ursprünglich dreht). 
Um die Karte ganz anzuhalten, 
müßt Ihr L+R gleichzeitig 
drücken und dann wieder los- 
lassen. Man kann auf der „ein- 
gefrorenen“ Dream-Karte im- 
mer noch zwischen den 
Courses herumschalten, und 
sich somit deren Verlauf genau 
einprägen. 

Wenn das Spiel mit beiden 
Spielfiguren durchgespielt 
wurde und Wizeman besiegt 
ist (die Endsequenzen sind 
übrigens von der Reihenfolge 
des Durchspielens abhängig), 
erscheinen im „Nightmare“- 
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Menü (auf dem 
Option-Screen) zwei 
zusätzliche Optio- 
nen: „RANDOM 
ON“ (alles bleibt 
beim alten) und 
„RANDOM OFF“ 
(hier könnt Ihr aus- 
wählen, gegen wel- 
chen Boß - Wize- 
A man ist nicht 

dabei - Ihr am Ende 
eines Levels kämpft; nun darf 
Elliot auch gegen die Claris- 
Bosse antreten und umge- 
kehrt). 

Nach jedem geschafften Le- 
vel kann man die Soundeffekte 
und Musikstücke, die darin 
vorkamen, in der Soundtest- 
Option anwählen und anhören. 
Wenn Ihr das Spiel komplett 
durchgespielt habt, dürft Ihr in 
der „ETC“-Option auch eine In- 
strumentalversion des Endse- 
quenzliedes „Dreams Dreams 
in Silent Memory“ anklicken. 
Ergattert Ihr in jedem Dream/- 
Level ein „A“, und besiegt 
anschließend die weisen Män- 
ner, dann erwartet Euch ein 
verbesserter Abspann-Song. 
Die gräßlichen Kinderstimmen 
werden hier durch zwei profes- 
sionelle Sänger ersetzt. 
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Sega Saturn 
Congo 


Patrick Fabri aus Spenge 
scheint das Sommerloch, ge- 
nau wie vielen anderen Dauer- 
einsendern auch, ziemliche 
Probleme zu bereiten. Immer- 
hin hat er vor lauter Laby- 
rinthen nicht nur Wald gese- 
hen, sondern zusätzlich noch 
einen Geheimraum im sech- 
sten Level (6. Expeditionstag) 
gesichtet. Besagter Raum mit 
dem geheimen Eingang befin- 
det sich im oberen rechten Teil 
der Karte. Im oberen mittleren 
Raum, in dem der Affenkopf 
liegt, ist an der nordöstlichen 
Seite ein Durchgang, der zu 
dem versteckten Raum führt. 
Dessen Tür ist jedoch ver- 
schlossen. Der Zugang zum 
Geheimraum erfolgt auch nicht 
über die Tür, da es für sie kei- 
nen Schlüssel gibt. Man ge- 
langt nur durch einen ver- 
steckten Durchgang auf der 
linken Seite der Karte in diesen 
Raum. Der Durchgang befin- 
det sich auf der äußeren linken 
Seite der Karte in einem recht- 
eckigen Raum, in dem sechs 
rechteckige Steinplattformen 
sind. Der Geheimgang liegt auf 
der linken (westlichen) Seite 
des Raumes hinter der Wand. 
Um ihn betreten zu können, 
muß man auf die steinerne 
Plattform in der oberen linken 
(nordwestlichen) Ecke sprin- 
gen und gegen die obere 
(nördliche) Wand drücken. 
Jetzt schnell umdrehen und 
nur noch hineinlaufen. Der Ge- 
heimgang öffnet sich aller- 
dings jedesmal bloß für einen 
Moment, daher muß alles sehr 
schnell gehen. Im eigentlichen 
Geheimraum gibt es neben 
vielen anderen Boni auch ein 
Extra-Continue zu holen. 


Sony Playstation 


X-Com - Enemy 
Unknown 


Patrick Fabri aus Spenge tut 
kund, wie Ausrüstungsteile 
auch umsonst hergestellt wer- 
den können: Geht zuerst ins 
Produktionsmenü, wählt den 
zu produzierenden Gegen- 
stand aus und klickt „OK“ an 
(ohne Techniker oder Mengen 
anzugeben). Das entsprechen- 
de Teil erscheint daraufhin in 
der Liste der noch herzustel- 





Durch einen Bas könnt Ihr viel Geld sparen 


lenden Produkte. Jetzt klickt 
man es wieder an und setzt so 
viele Techniker wie möglich 
auf die Produktion von nur ei- 
nem Teil an, woraufhin dieses 
ohne Geld- und Materialver- 
brauch hergestellt wird. Man 
kann also mit diesem Trick, 
der sich übrigens beliebig oft 
wiederholen läßt, umsonst Ge- 
genstände produzieren und 
wieder verkaufen. Sehr ein- 
träglich sind „Fusion Tanks“ — 
sie machen Euch auf einen 
Schlag pro Stück um 950.000 
Dollars reicher. 
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Sony Playstation 
Shellshock 


Vor zwei Ausgaben, als wir 
gerade die Levelanwahl veröf- 
fentlicht hatten, munkelte man 
bei Core Design bereits etwas 
von einem Unbesiegbarkeits- 
Cheat, der auch in der Endver- 
sion enthalten sein solle. 
Durch die tatkräftige Mithilfe 
von Sven Lang aus Bamberg 
konnte dieses Geheimnis nun 
gelüftet werden. Beginnt ein 
neues Spiel, und versucht so 
schnell wie möglich 
ein „Game Over“ zu 
produzieren. Ihr ge- 
langt danach auto- 
matisch zum Haupt- 
menü zurück, wo Ihr 
jetzt diese Kombina- 
tion eingebt: t t 
tıiı >>AU. 
4 Ab jetzt dürften 

feindliche Treffer 

kein Problem mehr 
darstellen. 








Core Design gibt sich kumpel- 
haft (echt geile Grafittis, ey!) 


Sony Playstation 
Fade to Black 


An dieser Stelle sollte ei- 
gentlich ein famoser Waffen- 
cheat für Gapcoms hyperfamo- 
ses Adventure Resident Evil 
stehen, der sowohl im Usenet 
als auch in verschiedenen, 
Möchtegern-Fachmagazinen 
bereits die Runde machte. Ei- 
nige abschreibefreudige Leser 
haben mir natürlich auch die 
ein oder andere Version dieses 
Cheats unterzujubeln versucht, 
Funktioniert hat leider keine 
(laut Capcom höchstselbst soll 
es bei RE auch gar keine 
Cheat-Möglichkeiten geben, 
aber das heißt meist nicht viel) 
und daher bieten wir Euch als 
Ersatz ganz exklusiv einfach 
fünf supergeheime Cheats für 
EAs ebenso populäres Shoo- 
ting-Adventure an (damit Ihr 
Euch bei uns nicht über funkti- 
onsunfähige Tricks schwarz 
ärgern müßt). 

Damit die nachfolgenden 
Cheats funktionieren, müßt Ihr 
erst mal eine Art Cheat-Mode- 
Master-Paßwort eingeben: 

Ei ArO X OA 

Wenn Ihr nun weitere Cheats 
eingebt, dürft Ihr Euch nicht 
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SOFTWARE-TIPS 






Mit unseren Cheats könnt 
Ihr im Pausemodus z.B. 
auch die Level anwählen 





wundern, daß keine Schriftzei- 
le, wie z.B. „Cheat activated“ 
erscheint. Es ertönt lediglich 
ein spezieller Bestätigungs- 
sound. 
Unbegrenzt Schutzschild: 
E40: 0 "EA, X 


Movie-Player: 
EERXFOFRN; 07% 


No-Die-Modus: 
AG HAEN S3Er!O® 


Levelanwahl: 
ETOFA RREFE 


Zu beachten: Im No-Die-Mo- 
dus könnt Ihr zwar trotzdem 
sterben, verliert aber nie ein 
Leben. Solltet Ihr hier sterben, 
müßt Ihr kurz mit Conrad krie- 





Im „No-Die-Modus“ lacht Ihr 
über so eine Situation bloß noch 


ABGERECHNET ” 





SOFTWARE- 


chen, bzw. Euch ducken, damit 
die Kollisionsabfrage wieder 
aktiviert wird. Sonst kann es 
z.B. passieren, daß sich man- 
che Türen nicht mehr öffnen. 

Um die Level nach Eingabe 
des letzten Paßworts auch be- 
liebig betreten und wieder ver- 
lassen zu können, müßt Ihr 
während des Spiels in den 
Pausemodus wechseln, den 
Cursor auf die Zeile „RESUME 
GAME“ setzen und dann mit 
Kreis-Taste die Levelnummer 
auswählen. 


Motor Toon GP2 


Florian Höch aus Stuttgart 
ist bereits hinter die wichtig- 
sten Geheimnisse bei Namcos 
Schnuckel-Rennspiel gekom- 
men. Seine Erkenntnisse wol- 
len wir natürlich den anderen 
100%igen Spiele-Freaks nicht 
vorenthalten. 





TIPS 


Wenn man im Champion- 
ship Race am Schluß der Mei- 
sterschaft punktemäßig an er- 
ster Stelle liegt, so bekommt 
man je nach Schwierigkeits- 
grad folgende Belohnungen: 

Normal: fünf neue Strecken 
(Snow Village, Night Island, 
Galaxy Goaster, Gulliver House 
2, Heavenly Castle) und drei 
neue Fahrzeuge (Motorrad, 
Lokomotive, Rennwagen) 

Hard: Submarine X (Schiffe 
versenken) 

Professional: Tank Combat 

Der absolute Knüller er- 
wartet Euch allerdings im Ex- 
pert-Modus. Waren die ande- 
ren Goodies ja ganz nett, so 
erwartet Euch, falls Ihr es 
tatsächlich schafft, mit MO- 
TORTOON GRAND PRIX R ein 
Rennspiel im Rennspiel - 
komplett mit eigener Strecke, 
über die Ihr im Time Trial oder 
Free Run mit einem Stock Car 
oder Fi-Rennwagen (!) heizen 
dürft. 


Peter Timpe, Homburg 


N 
X 


Code 
«e geknackt 


Täglich erstrecken sich un- 
zählige Paßwortsammlungen 
über meinen Schreibtisch. 
Trotz der mühseligen Sortier- 
arbeit jauchze ich vor Freude 
über jeden neuen Code, den 
Ihr mir bei diesem schönen 
Wetter zukommen laßt... 


Super Nintendo 


Fam nen ran san nennen u 


Mega Man x3 





Capcom-Fan Nils Harders 
aus Oldenburg hat sich mäch- 
tig abgestrampelt und aus je- 
dem Level das Maximum an 
Extras rausgeholt. Wenn Ihr 
also jeweils im Detail wissen 
wollt, was für Waffen, Hilfsmit- 
tel, etc. Mega Man bei den ein- 
zelnen Paßwörtern bereits mit 
Sich führt, müßt Ihr eben einen 
Blick auf die Legende werfen - 
man will ja schließlich keinen 
Platz nicht vergeuden... 


LEGENDE: 

Herz = Herz-Container (2 En- 
ergiestriche mehr) 

Sub-T = Energiekanister 

N = Robot Ride Armor 
(Standard) 

K = Killer Robot (wie Stan- 
dard, nur stärker) 

H = Hawk Robot (Standard + 
Schuß + Hover) 

F= Frog Robot (für Unter- 
wassereinsätze) 

BH = Blast Hornet 

BB = Blizzard Buffalo 

GB = Gravity Beetle 

TS = Toxic Seahorse 

VG = Volt Gatfish 

CC = Grush Crawfish 

TR = Tunnel Rhino 

NT = Neon Tiger 

Bit, Byte, Vile = 
Schengegner 


Zwi- 


Vor-Level geschafft; 
Herz 4, Sub-T 3, Leg- 
Upgrade 1, F 


8627 
2237 
4348 
3316 


TR geschafft; Herz 6, Sub-T. 
4, Leg-Upgrade 2, X-Buster- 
Upgrade, Armor-Upgrade, N, 
K,F 


6822 
1133 
6618 
rn 


TR, VG geschafft; Herz 7, 
Sub-T. 4, Leg-Upgrade 2, X- 
Buster-Upgrade, Armor-Upg- 
rade, Head Radar-Item, N, K, 
H, F 


8522 
4337 
6318 
7316 


TR, VC, GB geschafft; Herz 
7, Sub-T. 4, Leg-Upgrade 2, X- 
Buster-Upgrade, Armor-Upg- 
rade, Head Radar-Item, N, K, 
H,F 


DIDD m 
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TR, VG, GB, BH geschafft; 
Herz 8, Sub-T. 4, Leg-Upgrade 
2, X-Buster-Upgrade, Armor- 
Upgrade, Head Radar-Item, N, 
K,H, F 


4174 
2 3:8,.7 
6238 
7166 


TR, VC, GB, BH, BB, Bit und- 
Vile geschafft; 

Herz 8, Sub-T. 4, Leg-Upg- 
rade 2, X-Buster-Up-grade, Ar- 
mor-Upgrade, Head Radar- 
Item, N, K,H, F 


6164 
43595 
6312 
3118 


TR, VC, GB, BH, BB, NT, Bit, 
Vile, Byte geschafft; Herz 8, 
Sub-T. 4, Leg-Upgrade 2, X- 
Buster-Upgrade, Armor-Upg- 
rade, Head Radar-Item, N, K, 
H, F 


.».»»».e>» 








61 
43 
6 3 
31 


TR, V 
Bit, Vile, Byte geschafft; Herz 
8, Sub-T. 4, Leg-Upgrade 2, X- 
Buster-Upgrade, Armor-Upg- 
rade, Head Radar-Item, N, K, 


mi. 


6 
J 
7 
1 
C, GB, BH, BB, NT, CC, 


8267 
1153 
6772 
3877 
TR, VC, GB, BH, BB, NT, CC, 


TS, Bit, Vile, Byte geschafft; 
Herz 8, Sub-T. 4, Leg-Upgrade 
2, X-Buster-Upgrade, Armor- 
Upgrade, Head Radar-Item, N, 
K,H, F 

Hier noch die Reihenfolge, in 
der Ihr Euch die Gegner vor- 
nehmen solltet: 


hitp://www.ea.com/ 


„Sg Deiphine BL 


» 02.22.89, EEE BP BEE BR 8 8 98 © 


In Japan ist 
Mega Man 
schon seit 
Jahren auch 
ein Fernseh- 
Star 


1. TR - Mit Tornado Fang 
kann man bröckelige Wände 
durchbrechen und dadurch 
viele versteckte Extras in den- 
anderen Stages ergattern 

2. VG - Mit Triad Thunder 
könnt Ihr hängende Steine her- 
unterholen und am Anfang des 
CC-Levels eine Stelle im Boden 
kaputtmachen (Hawk) 

3. GB - Hier erhält man Gra- 
vity Well (besonders effektiv 
gegen BH 

4. BH - Hier gibt es die Para- 
sitic Bomb. Besonders wir- 
kungsvoll gegen BB und TS 
(aufladen!) 

5. BB - Frost Shield 

6. NT - Ray Splasher (gut 
gegen Byte) 

7. CC - Spinning Blade (bei 
normalen Gegenern wirkungs- 
voll) 

8. TS - Acid Bomb 


ELECTRONIC ARTS 
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Mega Drive 


Pete Sampras 
Tennis ’96 


Mark Grunwald aus Schöne- 
beck/E. erspielte vermutlich 
bereits in den letzten Winterfe- 
rien (der Posteingangsstempel 
läßt sich schon kaum mehr le- 
sen) alle Paßwörter für die 
World Tour im Einspielermo- 
dus. Aber so ist das jedes Jahr 
— im Winter geht viel ver- 
schütt', und pünktlich zum 
Sommerloch taucht dann alles 
wieder auf. 


S. Nimitz 

2. Runde BCFCG 
3. Runde BCFDF 
4. Runde BCFFC 
5. Runde BCFGB 
6. Runde BCFHK 
7. Runde BCFKG 
D. Turnetti 

2. Runde BBFCH 
3. Runde BBFDD 
4. Runde BBFFB 
5. Runde BBFHJ 
6. Runde BBFJG 
7. Runde BBFKH 


SOFTWARE 


-TLPS 
R. Potter 
2. Runde BDFDG 
3. Runde BDFFJ 
4. Runde BDFGK 
5. Runde BDFHB 
6. Runde BDFJD 
7. Runde BDFKF 
M. Guyennot 
2. Runde BKFCG 
3. Runde BKFDF 
4. Runde BKFFC 
5. Runde BKFGB 
6. Runde BKFHK 
7. Runde BKFKG 
W. Tucker 
2. Runde BHFCK 
3. Runde BHFDB 
4. Runde BHFGF 
5. Runde BHFHG 
6. Runde BHFJJ 
7. Runde BHFKK 
M. Kurosawa 
2. Runde BJFCH 
3. Runde BJFDD 
4. Runde BJFFB 
5. Runde BJFGC 
6. Runde BJFJG 
7. Runde BJFKH 








Die Tennissimu- 
lationen von 
Codemasters 
sind wirklich eine 
Spezialität deren 
Hauses. Auch die 
Playstation- 
Version spielt 
sich mal wieder 
phantastisch. 





SOFTWARE - 


E. Delgado 
2. Runde BGFCB 
3. Runde BGFFH 
4. Runde BGFGG 
5. Runde BGFHF 
6. Runde BGFJC 
7. Runde BGFKB 
P. Sampras 
2. Runde BFGCB 
3. Runde BFGDK 
4. Runde BFGFH 
5. Runde BFG6GG 
6. Runde BFGHF 
7. Runde BFGJC 
Mega Drive 
Waterworld 


Und auch die komplette Li- 
ste der MD-Paßwörter stammt 
direkt vom Erzeuger: 


Atoll Serina CXRKGTBHKG 
Atoll Merylla GFTKKTWTFG 
Atoll Carona CLLKXTRDDG 
Atoll Terana LGDKTTKMLG 
Atoll Aina GCXGRTBWHK 
Atoll Hala LBGGMTTPMK 
Atoll Carala ZLLGFTCZDK 
Atoll Sala LFDGHTQGLK 
Atoll Azura RTWGZTBFCK 
AtollKora MCHTWTRWXX 


Super Nintendo 
Waterworld 


Laguna, der deutsche Ver- 
triebspartner von Ocean, den 
Herstellern des Spiels, 
schmeißt mit Paßwörtern um 
sich: 


Atoll 1: HQSVP 
Atoll 2: HKFBM 
Atoll 3: QJWLX 
Atoll 4: YTWKN 
Atoll 5: OKSVC 
Atoll 6: QHHJS 
Atoll 7: WWwKJQ 





Im diesem Falle war das Spiel 
genauso ein Flop, wie der Film 
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TIPS 


Super Nintendo 
Deep Space Nine 


Um das Interesse an ihrer 
auslaufenden 16 Bit-Hardware 
hochzuhalten, hat Playmates 
mal eben so auf die Schnelle 
alle Mission-Codes spendiert. 





Mission 1 NUHHOM 
Mission 2 SEPLOS 
Mission 3 YOSMIS 
Mission 4 VANDAQ 
Mission 5 BIQPUM 
Mission 6 DISYIB 
Mission 7 NUDJIB 
Mission 8 VESDUJ 
Mission 9 YOTHOM 
Abspann QUVMOH 


Super Nintendo 
Frantic Flea 


Ein Spiel voller Ungeziefer, 
aber auch reich an Paßwörtern: 





Level 1-1 CLACK 
Level 1-2 ZMTHT 
Level 1-3 GPPOW 
Level 2-1 DJXCT 
Level 2-2 WLCSN 
Level 2-3 RLHQZ 
Level 3-1 JMGVB 
Level 3-2 NRWPC 
Level 3-3 MDWAL 
Level 4-1 MJDSX 
Level 4-2 HFLNT 
Level 4-3 SPONG 
Level 5-1 DTNZZ 
Level 5-2 KQRXH 
Level 5-3 JBVMF 
Level 6-1 VSNXD 
Level 6-2 GRXBS 
Level 6-3 WNHJP 





Nach Eingabe des 
Paßworts „QUVMOH“ 
könnt Ihr Euch ziem- 
lich bald genüßlich 
zurücklehnen und den 
Abspann über Euch 
ergehen lassen 


Sony Playstation 
Top Gun 


ET 





Der werte Top-Gun-Spezia- 
list aus 97469 Gochsheim 
(laut Poststempel ein „ehe- 
mals freies Reichsdorf“), des- 
sen Codes praktischerweise 
sowohl bei der US- als auch 
bei unserer Pal-Version gut 
funktionierten, hat zwar ein 
glückliches Händchen mit Zah- 
len bewiesen (die Bankverbin- 
dung lag ebenso bei), nur lei- 
der fehlten der Name und die 
Adresse. Bitte melde Dich 
(schluchz)! 


.e.„r.,...,..—.an.nms..—na—n. —a ae, 2288 8020 8 9 82990 E95 82 088 


Miramar 

Level 1 63631 
Level 2 78172 
Level 3 69790 
Level 4 82282 
Level 5 31890 
Cuba 

Level 1 54282 
Level 2 60880 
Level 3 83272 
Level 4 32880 
Level 5 55272 
Level 6 88282 
Level 7 42624 
Korea 

Level 1 50382 
Level 2 14624 
Level 3 05252 
Level 4 28634 
Level 5 76252 
Level 6 99634 
Level 7 80362 
Level 8 04744 
Level 9 52362 
Level 10 75744 
Libya 

Level 1 81352 
Level 2 05734 
Level 3 53352 
Level 4 76734 
Level 5 44544 
Level 6 08885 
Level 7 16544 
Level 8 79885 


Lu 


RN 
ni m 








Dejavu in eigener Sache (unser Chäff hat nämlich gedient) 
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Sega Saturn 
Earthworm Jim 2 


EARTHWORM Jim 2'" 


[SELL EU ITT DS 
IDEILER ET AT 
EPTRITT SIE TEE | 


PAS 


DETEET IE BET ET TREE 
1nsiataiumint, Ic» 


Sthiamins 
a mer 2 


Anton „Air“ Schreiber und 
Basti Schwanbeck aus Bad 
Salzdetfurth haben bereits alle 
Paßwörter der noch kunter- 
bunteren 32-Bit-EWJ-Version 
herausgefunden. Hier sind sie: 


Level 2 


Level 3 


Level 4 


Level 5 





Level 6 


Level 7 


Level 8 





Level 10 





Level 11 





Level 12 


ag ! f 





Es ist nicht mehr weit bis zum 
Wiedersehen mit der Prinzessin 


Super Nintendo 
Pocky & Rocky 2 


Ts, Ts, im Sommerloch muß 
man manchmal sogar auf eige- 
ne Codes zurückgreifen. Hier 
mal zur Abwechslung von uns 
selbst erspielte Paßwörter. 


Stage 3 
Stage 4 
Stage 5 
Stage 6 
Stage 7 
Stage 8 
Stage 9 

























V3BX 
F87N 
S2YP 
6D24 
TR5C 
GZLR 
5K0Q 


SOFTWARE-TIPS 


Das 
dicke 
® Ende 





Wie sagen neunmalkluge Fa- 
milienmitglieder nur zu oft? 
„Du wirst Dich schon um- 
schauen, das dicke Ende 
kommt noch!“ Wie recht sie 
doch alle haben, hier isses : 


Guten Einkauf 
(Bye-Bye, Babe) 


Der früher allgegenwärtige 
IIvesheimer Cheat-Fuchs Ste- 
fan Hartmann zieht seinen Hut. 
Im letzten Brief (vier engbe- 
schriebene Seiten ohne einen 
einzigen Tip) gab er offiziell 
den Wechsel zur Konkurrenz- 
rubrik von Onkel Jan bekannt. 
Zitat: „Ich bin alt geworden (18 
Jahre um genau zu sein, Anm. 
d. Redaktion) und die Konkur- 
renz immer jünger und schnel- 
ler „...gegen Internet und son- 
stigen neumodischen Kram 
kann ich halt nicht mithalten. 
Der Meister zieht seinen Hut.“ 
Traurig, traurig, aber so kann’s 
gehen, Kinners! In der Tat wer- 
den die meisten neueren Tips 
nur noch per Netsurfing oder 
mit Diskmonitor-Programmen 

„herausgefunden“. Das ist 

einfach die Realität, vor der 

auch wir uns nicht ver- 
schließen können. Die Veröf- 
fentlichung von Tips unter 
Eurem Namen (von Kom- 
plettlösungen mal abge- 
sehen) kommt so in den 
meisten Fällen einem 
Wettbewerb gleich, wes- 
sen Brief als erster in Mün- 
chen eintrifft. Trittbrett- 
fahrer, die „ihre“ 
Tips dann nicht 
mal selber aus- 
probieren, wer- 
den aber nach 
wie vor gnadenlos 
aussortiert. Einsen- 
der von Tips zu „Syn- 
dicate Wars“ machen 
es mir da übrigens rela- 
tiv einfach: Das Spiel 
ist bisher noch nir- 
gendwo auf der Welt 
erschienen... 
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02871/8631 
18 30 88 
UI ETEERR 
FAX 0 28 71 / 86 31 
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3-D Lemmings 
Adidas Power Soccer 
Agile Warrior F-I11X 
Alien Trilogy 
Chessmaster 3-D 
Crash Bandicoot 
Darkstalkers 
Deadly Skies 
Destruction Derby 
Die Hard Trilogy 
Discworld 
Earthworm Jim 2 
Extreme Pinball 
Fade to Black 

FIFA Soccer '96 
Floating Runner 
Formel 1 

Heart of Darkness 
Hi-Octane 

Impact Racing 
Johnny Bazookatone 
Jumping Flash 2 
Magic Carpet 

NBA Live '96 

Need for Speed 
Olympic Games 
Olympic Soccer 
Panzer General 
PGA Tour Golf '96 
PO'ed 

Powerplay Hockey 
Pro Pinball - The Web 
Psychic Detective 
Raven Project 
Rebel Assault 2 
Resident Evil 
Return Fire 





Road Rash 
Sampras Extreme 
Tennis 

Shellshock 
Shockwave Assault 
Space Hulk 
Streetfighter Alpha 
Striker '96 
Syndicate Wars * 
Tekken 2 

Theme Park 
Thunderhawk 2 
Tilt! 

Time Commando 
Toshinden 2 

Total NBA '96 
Track & Field 
Viewpoint 
Warhammer 

Wing Commander 3 
Worms 








SONY 
aystation 


Ridge Racer Revolution 


(Alles deutsche PAL-Versionen!) 


V.mö. = Vorbestellung möglich 


If Der Versand erfolgt per Nachnahme (+ 9,- DM) 
oder par Vorkasse (+ 4,- DM). 


= 02871-183088 


V.mö. 
79,95 


79,95 
79,95 
V.mö. 
79,95 
79,95 
79,95 


V.mö. 


79,95 


89,95 


) 


RAT SZUrF-NE 


TECHNIK- TE PS LEBE EBRHHTERETTEBO HH HS HERE RB BHO SRH TH GH CE HH HH ED BL 


Echtzeit? 


Vor einigen Tagen habe ich 
mir Total NBA ‘96 für meine 
Playstation gekauft und habe 
jetzt folgende Frage: Warum 
sind einige Superstars wie 
Michael Jordan, Charles Bar- 
kley und Chaquille O’Neal 
nicht vertreten? Schließlich 
gehören sie ja auch zur NBA. 

Was genau ist der Unter- 
schied zwischen Rendergrafik 
und Polygon-Grafik? 

Was bedeutet “In Echtzeit 
berechnet"? 

Beat Schindelholz, Langnau CH 


Wie’s aussieht, haben die 
Superstars wohl Verträge, die 
ihre Verwendung in einem 
Sony-Spiel ausschließen. 
Charles Barkley hat einen Deal 
mit Accolade laufen, Ghaquille 
O’Neal und Micheal Jordan 
sind mindestens durch Verträ- 
ge mit Electronic Arts gebun- 
den. Jordan hat sogar noch ei- 
nen Filmvertrag mit den 
Warner-Bros.-Studios. 

Im Prinzip sind Render- und 
Polygongrafik ein und dassel- 
be. Allerdings versteht man 
landläufig unter Rendergrafik 
eher vorberechnete Bilder. 
Man hat quasi ein Objekt aus 
Polygonen (Drei- oder Vier- 
ecke), überzieht diese mit einer 
Oberfläche (Textur) und läßt 
sich das naturgetreue Ausse- 
hen berechnen - “rendern” 
eben. Diese Berechnungen 
sind komplex und aufwendig. 
Nur Konsolen mit sehr hoher 
Rechenleistung sind schnell 
genug, solche Bilder in der sel- 
ben Geschwindigkeit zu be- 
rechnen, in der sie auch darge- 
stellt werden sollen. Das 
bezeichnet man dann als "in 
Echtzeit”. Wenn Du den Vor- 
spann eines GD-Spiels mit der 
eigentlichen Grafik im Spiel 
vergleichst, hast Du den Unter- 
schied zwischen Render- und 
Polygongrafik, wie ihn die mei- 
sten Leute definieren würden. 
Wenn die Kisten schnell genug 
wären, eine Grafik wie im Vor- 
spann in Echtzeit zu berechnen 
wäre schnell klar, warum der 
Unterschied zwischen Render- 
und Polygongrafik eigentlich 
nicht vorhanden ist. 
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Nintendo 64 


Wird überhaupt eine deut- 
sche PAL-Version der Konsole 
erscheinen, oder wird einfach 
nur die japanische bzw. die 
amerikanische Version nach 
Deutschland importiert wer- 
den? Würde dies die Sache für 
den deutschen Kunden nicht 
sehr komplizieren? Wenn ja, in 
welchem Sinne? Ich habe ge- 





lesen, daß in der Verpackung 
nur die Konsole, ein Joypad 
und das Netzteil, allerdings 
kein Video- oder RGB-Kabel 
enthalten sein wird. Dies wur- 
de damit begründet, daß Nin- 
tendo davon ausgeht, daß je- 
der N64-Käufer bereits ein 
Super Nintendo besitzt und 
dessen Kabel für das N64 wei- 
ter verwenden kann. Was wäre 
denn dann mit den Leuten, die 
kein Super Nintendo besitzen? 
Würden diese leer ausgehen, 
da sie das Nintendo 64 dann ja 
nicht an den Fernseher ansch- 
ließen könnten, oder wird es 
doch die Möglichkeit geben, 
das Kabel einzeln nachzukau- 
fen? Wird das Nintendo 64 ei- 
nen brandneuen Fernseher 
benötigen, oder wird auch 
schon ein älterer Farbfernse- 
her ausreichen? 

Sven Hellman, Krefeld-Oppum 


Eine PAL-Version des Nin- 
tendo 64 wird es auf jeden Fall 
geben. Bei allen anderen Län- 
derversionen würden mit hei- 
mischen Fernsehern nämlich 
Probleme bei der Bildwieder- 
gabe über S-VHS und Normal- 
Video auftreten (Bild schwarz- 
weiß). Außerdem kann ich mir 
nicht vorstellen, daß Nintendo 
darauf verzichtet, der europäi- 


schen Version einen RGB-An- 
schluß zu spendieren (den die 
japanische Version ja nicht 
hat). In Frankreich ist RGB bei- 
spielsweise sehr weit verbrei- 
tet und Nintendo möchte ja die 
Kunden mit SECAM-Fernse- 
hern auch bedienen. Zumin- 
dest das Chinch-Kabel für das 
einfache Videosignal ist be- 
stimmt im PAL-Standard-Set 
enthalten. Allerdings weiß im 


Saturn Online 


Ich habe gehört, daß Sega 
für den Saturn ein Internet-Kit 
anbieten will. Wie soll denn 
das funktionieren? Kriegt dann 
der Saturn so'ne kleine Satelli- 
tenschüssel aufgesetzt oder 
was? Wie und wohin kann 
man sich denn dann Daten aus 
dem Netz “downloaden”? 

Ben Fritsch, Schweinfurt 


Hab’ ich’s mir doch gedacht: 
Das Nintendo 64 ist gerade einmal 
in Japan zu haben und schon löchert 
Ihr mich mit Fragen über die deutsche 
Version. Im Moment gibt’s wirklich noch 
keine verbindlichen Informationen über 
Kompatibilität und solches Zeug. 


Moment noch nicht einmal 
Nintendo Deutschland, wel- 
chen Modifikationen das Nin- 
tendo 64 für den Deutschland- 
start unterzogen wird. Im 
Moment sieht's so aus: Über 
den Import sind japanische 
Geräte verfügbar, die aller- 
dings für die Verwendung an 
nicht NTSC-tauglichen Fernse- 
hern umgebaut werden müs- 
sen. Das RGB-Signal liegt 
nämlich bei der japanischen 
Version nicht am Videoaus- 
gang an. Das Signal wird beim 
Umbau an den Ausgang gelegt 
und ein Golour-Booster wird 
für die Signalanpassung und 
den Schutz des Videobau- 
steins eingebaut. Zudem liegt 
dem Nintendo 64 ein 110-Volt- 
Netzteil bei. Dieses ist angeb- 
lich für die Länderkennung zu- 
ständig. Das hieße, daß die 
Konsole selbst weltweit bau- 
gleich sein könnte. Wenn das 
Netzteil aber nicht zum Modul 
paßt, ginge überhaupt nichts. 
Wie das jetzt mit den Plänen 
bezüglich separatem Verkauf 
von PAL-Netzteilen (230 Volt / 
50 Hz) aussieht, weiß auch 
noch niemand. Bis da Näheres 
bekannt ist, werdet Ihr Euch 
mit Spannungswandler-Trafos 
von 230 auf 110 Volt behelfen 
müssen. 
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Im Prinzip besteht der Kit 
aus einem Modem-Modul, das 
Ihr in die Telefonsteckdose 
einstöpselt und vermutlich ei- 
ner Programm-CD. Dazu sind 
eine Tastatur, ein Disketten- 
laufwerk und sogar eine Fest- 
platte geplant, Hier sichert Ihr 
die Downloads. Wie das jetzt 
genau mit dem Account ab- 
läuft, was der ganze Spaß ko- 
stet und wie sich’s mit dem 
Saturn im WorldWideWeb sur- 
fen läßt, erfahrt Ihr in unseren 
Internet-Special in einer der 
nächsten Ausgaben (wie's der- 
zeit aussieht, schon in der VI- 
DEO GAMES 10/96). 


x-mal schneller 


In der Ausgabe 5 schreibt 
Ihr, daß selbst ein wirklich 
schneller PG für eine einzige 
Animationsphase von einem 
Turok-Monster Minuten 
bräuchte. Könnt Ihr mir das 
bitte genauer erklären, denn es 
hört sich so an, als wäre das 
64 x-mal schneller, als ein 
PC. Wenn die Playstation mit 
20 Mhz soviel leistet, wie ein 
Pentium mit 100 MHz, kann 
man dann sagen, daß das N64 
mit über 90 MHz so fähig ist 
wie es ein PC mit 450 MHz 
wäre. Carsten Stahmer, Wuppertal 


„.......... TECHNIK-TIPS 


Jungejunge, wenn Ihr mal 
das Rechnen anfangt... Man 
kann Konsolen nicht direkt mit 
PCs vergleichen. Spielekonso- 
len sind von ihrer ganzen 
Struktur her speziell für Grafik 
und Sound gebaut. Die Idee, 
die hinter der Entwicklung des 
Systems “PC” stand, ist da 
eine ganz andere. Da geht es 
um schnelle Datenverarbei- 
tung der trockensten Sorte. 
Schaut Euch doch mal ein mo- 
dernes PC-Spiel an: Da werden 
64MBit Speicher verlangt, 
wirklich schnelle Grafik gibt's 
aber nur mit 320 mal 200 Bild- 
punkten bei 256 Farben. Sicher 
wird sich das mit der Verbrei- 
tung von Beschleuniger-Gra- 
fikkarten ändern, aber bisher 
ist auch ein ungetunter Penti- 
um noch auf dem Stand eines 
Super Nintendos, wenn’s nur 
um die Grafik-Ausgabe geht. 
Bei Konsolen wird alles Über- 
flüssige weggelassen und für 
Grafik und Sound eben etwas 
mehr investiert. So entsteht 
dann ein System, das speziell 
in der grafischen Leistungs- 
fähigkeit weiter ist als ein PC. 
Rechenexempel, wie Du sie 
anführst, sind irreführend, weil 
bei Konsolen wie bei PCs eben 
noch eine Menge mehr einzu- 
beziehen ist als nur der Haupt- 
prozessor. Was hilft’s denn, 
wenn man eine GPU mit 100 
MHz tritt, die Grafikausgabe 
aber nicht hinterherkommt 
und dem Prozessor andauernd 
"Wait States” funkt? So etwas 
ist bei Konsolen weit seltener 
als bei PCs, weil Grafik ja die 
Hauptaufgabe des Systems ist. 


Playstation-Flip 


Der Player’s Order Club hat 
ja geschrieben, daß man die 
Symptome des Wärmefehlers 
durch Umdrehen der Playsta- 
tion unterbinden kann. Das ist 
absolut zutreffend. Ich habe 
zwei Playstations und bei bei- 
den ist das Problem des Stot- 
terns und der Abstürze aufge- 
treten. Nach diversen Ver- 
suchen, das Ruckeln zu unter- 
drücken (Kältespray, Isopro- 
pylalkohol) habe ich einfach 
den oben genannten Trick aus- 
probiert und siehe da: Kein 


Ruckeln, kein Stottern, keine 
Abstürze. Selbst nach 18 
Stunden Dauerspiel gab's kei- 
ne Ausfallerscheinungen. Ich 
kann allen Lesern nur empfeh- 
len:”Habt Ihr Probleme mit 
FMV und Sound, Kiste umdre- 
hen und dem Dauerdaddeln 
steht nichts mehr im Wege. 
Frank Kunzmann, Itzehohe 


Man kann die Playstation 
übrigens auch zur besseren 
Belüftung hochkant stellen 
(mit dem Reset-Knopf-Seite 
nach oben). Am besten bastelt 
man sich einen Ständer aus 
‘nem kleinen Karton oder so, 
damit die Konsole nicht um- 
kippen kann. Jaja, ich weiß, 
sieht doof aus, aber es wirkt. 


Cinevision 

Ich möchte gerne meine 
Playstation an meinen Groß- 
bildprojektor ITT Cinevision 
anschließen. Ich habe die Kon- 
sole mit einem Scart-Adapter 
an den 6-Pol-DIN-Stecker des 
Fernsehers angeschlossen, 
bekomme aber weder Bild 
noch Ton. Kann es sein, daß 
die Stecker anders gepolt 
sind? Thomas Ortmeier, Wiesbaden 


Möglicherweise sind die 
Stecker anders belegt. Wenn 
Du ein RGB-Kabel für die 
Plastation hast, wäre ein Adap- 
ter von Scart-Kupplung auf 
den sechspoligen Stecker die 
sauberste Lösung. Welches 
Süppchen ITT da gekocht hat, 
weiß ich leider nicht. Wegen 
der Belegung oder der Anferti- 
gung des Adapters wendest 
Du Dich am besten an die 
nächste Fernsehwerkstatt. Die 
können anhand der Schal- 
tungsunterlagen herausfinden, 
wie die Sechs-Pol-Stecker bei 
ITT belegt ist. 
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0231/5515000 
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Da fast täglich Neuheiten eintreffen, verzichten wir ab sofort 
auf irreführende Vorankündigungen in der Werbung... 
Ruft uns an um die Neuheiten und Preise zu erfragen. Thankst!! 
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Hey Netsurfer Dynatex Internet: hitp: //www.dynatex.de 
ländler sind willkommen Fax: 0231/55750029 















Neo - Geo 


Fun tronixx Restposten 


VIDEOSPIEEEOHNE:»KOMPROMISSE 
PSX 


Playstation 399,00 Sony PSX Umbau 120,00 
Track and Field 104,90 50/60.Hz 

Warhawk 89,90 

Resident Evil us 119,90 Nes Umbau 50/60Hz 89,90 
Gunship 102,90 


Krazy Ivan 94,90 















SATURN AN- UND VERKAUF 
Sega Ralley 129,90 von gebrauchten 
Thunderhawk 2 99,90 Spielen und Konsolen. 
Nights 159,90 Weitere Angebote und Preise auf 
Need for Speed 109,90 Anfrage! 


Versand & Laden 
34119 Kassel Friedrich - Ebert - Straße 101 


Tel. & Fax 0561/12477 


Mo-Fr 10.00 - 13.30 14.30 - 18.00 Sa 10.00 - 13,30 





Telefon: 
(02622)83517 
Scart-Umschalter 


Sind Sie das lästige umstöpseln leid? 
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Dann haben wir die Lösung für Sie!!! 
Der RGB-taugliche Umschalter für Video- Anschlußka bel 
spiele mit Anschluß für die Stereoanlage. N64 S-VHS Kabel+Hifi 89,99 DM 





4-fach Umschalter 159,99 DM Sony PSX RGB Kabel dt/us/jp 49,99 DM 
7-fach Umschalter 249,99 DM Sega Saturn RGB Kabel+Hifi 49,99 DM 
Audio Kabel 2,5m 7,99 DM SNES RGB Kabel+Hifianschluß 39,99 DM 
Neo Geo, CD RGB Stereo 49,99 DM 

Umbau, Tuning Mega Drive 1,2,32X RGB Stereo 45,99 DM, 
N64 RGB Umbau+Booster 99,99 DM Jaguar RGB Kabel+Hifianschluß 39.99 DM 
(TOP Bildgaulität)+Hifi Hifi Adapter für RGB Kabel 39,99 DM 


Probleme mit dem Anschluß der Konsole an ihren 
Sony Umbau Importspiele 129,99 DM Monitor ?? Adapterkabel für fast alle Commodore, 


Philips Monitore u.a, Hersteller 45,99DM 
Angebot des Monats: 















NEU: 32X,NeoCD,Saturn,Son: 

Neo Geo,Jaguar 50/60 Hz Umbau 73, 75 DM An- De ts 

Japan Umbau USA PC-Engine 99,99 DM Druckfehler und Preisänderung vorbehalten 
Wolfsoft, Schulstraße 3, 56566 Neuwied, Fax: (02622)8358 
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Hit Counter 


Wenn Ihr Bilder von japani- 
schen Spielen (insbesondere 
Rollenspiele) zeigt, ist mir auf- 
gefallen, daß neben den japa- 
nischen Schriftzeichen auch 
englische Sprache verwendet 
wird. Heißt das, daß Japaner 
zwei Sprachen beherrschen 
müssen, um solche Spiele zu 
spielen? Woher weiß eine 
Konsole bei einem Ballerspiel, 
daß der Endgegner mit exakt 
3000  Maschinengewehr- 
schüssen, aber ebenso mit 15 
Raketen oder sechs Granaten 
zu besiegen ist? Wird das wie 
in Rollenspielen mit Hitpoints 
abgerechnet? 

Roger von Rüden, Dorlmund 


Englisch ist Weltsprache 
und wird auch an japanischen 
Schule gelehrt. Meistens be- 
schränkt sich die englische 
Sprache in japanischen Spie- 
len auf Menüs und andere ein- 
fache Anwendungen. Das 
Schulenglisch der meisten Ja- 
paner reicht also für Rollen- 
spiele allemal (ist ja bei uns 
nicht anders). In Sachen Hit- 
points hast Du recht. Jeder 
Gegner hat seine Hitpoints und 
bei Beschuß wird eben ‘runter- 
gezählt. Die verwendeten Waf- 
fen ziehen dann pro Treffer 
eben mehr oder weniger viele 
Punkte ab. 


Ausgehorcht 


Mich würde es doch einmal 
brennend interessieren, was 
man als Redakteur so den 
ganzen Tag macht. Wie sieht 
denn der vielgerühmte “Re- 
daktionsalltag” aus? Als Leser 
kann man meist nur die kurzen 
Anmerkungen in den Zwi- 
schenzeilen und die Sprüche 
auf der "So bewerten wir"-Sei- 
te deuten. Franklin Gearst, Kassel 


Es geht bei uns bestimmt 
normaler zu, als man sich das 
so als Leser vorstellt. Beob- 
achten wir doch einmal den 
Tagesrythmus des männlichen 
Videospieleredakteurs. In der 
Früh um neun legen wir uns 
auf die Lauer und harren der 
Dinge, die da kommen mögen. 
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Innerhalb der nächsten Stunde 
versammelt sich zumeist das 
vollständige Rudel im Büro. 
Alle außer dem Leittier schlei- 
chen sich in kurzen Abständen 
immer wieder zur nie versie- 
genden Kaffeequelle (mag das 
Leittier nicht). Währendessen 
wird die elektronische Post 
durchgesehen. Der typische 
Redakteur regt sich dabei auf, 
verliert so die morgendliche 
Lethargie und verarbeitet die 





Folgen des letzten Abends (öf- 
ters Dauerzocken bis zur Mor- 
gendämmerung, hat dann Se- 
kundenschlaf während wich- 
tiger Gespräche und das Auf- 
schlagen des Kopfes auf der 
Tastatur zufolge — siehe auch 
“Tet-Syndrom”). Dann haben 
meistens die Weibchen vom 
Layout-Rudel auch gewittert, 
daß Redakteure in der Nähe 
sind und das Haustelefon läu- 
tet Sturm. “Kannst Du mal rü- 
berschauen?” ist vormittags 
die Standardfrage. Nebenher 
(wenn's gerade nicht klingelt) 


wird dann viel herumtelefo- 
niert und Testmustern nachge- 
stellt. Die Pendelphase zwi- 
schen Layout und Telefon 
dauert meist bis etwa 13 Uhr. 
“Gyros, Tengelmann oder Brat 
huhn?” und ähnliches unzu- 
sammenhängendes Gebrum- 
mel ist dann zu vernehmen. 
Die Nahrungsaufnahme erle- 
digt der Redakteur meist im 
Stehen, wobei gerade nach 
dem Eintreffen hitverdächtiger 


sich die Redakteure gelegent- 
lich auch ernsthaft verletzen. 
Das stärkste Tier besetzt dann 
zumeist den besten Monitor 
und die wichtigste Konsole, 
während der Rest des Rudels 
ehrfürchtig drumherumsteht 
und dem Leittier Bewunderung 
zuheuchelt. Es wird gespielt, 
Bilder gemacht und über die 
aktuellen Titel diskutiert. Ande- 
re Rudelmitglieder findet man 
inzwischen scheinbar gedan- 


Gute Tag, liebe Gemeinde. 


Auf vielfachen Wunsch läßt die 
Redaktion diesmal kurz die Hüllen fallen. 
Die Folgen des Leserforums 7/96 lauten: 
Durch mehrheitliche Abstimmung wird 
das Projekt „Leser helfen Lesern“ mit 
sofortiger Wirkung gestrichen. 


Spiele der Testraum öfters ei- 
ner Imbißbude ähnelt. Gegen 
14 Uhr kommt dann die Paket- 
post. Das ganze Rudel fällt 
über den Postboten her, der 
komischerweise nach einigen 
Lieferungen in die Redaktion 
im Innendienst verschwindet, 
sich versetzen läßt oder früh in 
Rente geht. Daraufhin zeugt 
eine Spur aus Verpackungs- 
material vom Sekretariat zum 
Spielezimmer vom täglichen 
Ansturm auf die Konsolen. 
Hier finden erbitterte Positi- 
onskämpfe statt, bei denen 


Wie ‚oben gesehen 
haben, ist der Kunde 
längst nicht überall König. 
Wir als Mitarbeiter des füh- 
renden Videospielemagazi 


gen wird. Schildert uns doch 
einmal Eure man d 






delt? Wie wichtig ist Kun- 
denfreundlichkeit für Euch? 
Wir wollen jetzt nicht nur Ne- 
gatives hören, wenn Ihr mit 
em Stammhändler zufrie- 
den seid, schreibtund erklärt 


" Uns inter- 


kenverloren vor einem PC. 
Doch der Schein trügt. Der 
“Schreibende Redakteur” be- 
findet sich in einer Phase 
höchster Konzentration und 
sollte beim Schreiben von Tex- 
ten keinesfalls angesprochen 
werden, da er zu übersteiger- 
ten Abwehrreaktionen neigt. 
Während dieser Phase steigt 
der Kaffee- und Zigarettenkon- 
sum drastisch. In unregel- 
mäßigen Abständen kann man 
nachmittags erschöpft wirken- 
de Redakteure beobachten, die 
der Chefin vom Dienst unter 
Entgegennahme schriller Hin- 
weise auf irgendwelche Termi- 
ne Textmappen opfern. Je 
nach Zeitpunkt in der Redakti- 
onsphase kann dieses Verhal- 
ten bis in die späten Nacht- 
stunden andauern. Danach 
verschwinden die Redakteure 
einer nach dem anderen und 
machen sich auf den Weg zu 
ihren Behausungen, die teils 
mehrere Tagesmärsche ent- 
fernt liegen. Uber die Fortplan- 
zungsgewohnheiten und das 
Nachtleben des Redakteurs 
berichten wir dann in unserer 
24-bändigen Sonderausgabe 
“Kleiner Leitfaden zur Pflege 
und Haltung von Videospiele- 
redakteuren”. 
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Identisch 


Warum sind die Bilder in Eu- 
rem Magazin mit denen in an- 
deren Heften ab und zu iden- 
tisch? Bob Röttger, Hamburg 


Das ist schnell erklärt: Es 
gibt nicht allzuviele Quellen, 
die man wegen Bildern und In- 
formationen zu kommenden 
Videospielen anzapfen kann. 
Wenn Hersteller Bilder von 
neuen Spielen rausrücken, 
dann sind sie meist so fair und 
schicken jedem Heft etwa zeit- 
gleich denselben Satz Dias 
oder Disketten. Das Gleiche 
gilt auch für das Internet. 
Wenn ein Hersteller auf seiner 
Homepage neue Bilder zeigt, 
kann jeder darauf zugreifen. Da 
alle Magazine etwa dieselben 
Interessen haben, was gerfag- 
te Spiele angeht, kann es da 
schon vorkommen, daß die 
selben Informationen und Bil- 
der in mehreren Heften auftau- 
chen (siehe auch unser Edito- 
rial in dieser Ausgabe). 


Spezialbehandlung 


.„.nachdem ich dann einem 
jungen Mann mein Anliegen 
vortrug (RGB-Umbau eines 
IV64) und mich auf meine vor- 
angegangenen Telefonate (ein 
Austausch der Konsole gegen 
ein umgebautes Gerät war ver- 
einbart worden) bezog, bekam 
ich zu hören, daß der Techni- 
ker nicht da wäre und man 
hätte überhaupt keine umge- 
baute Konsole. Außerdem 
würde man so etwas generell 
nicht machen. Als ich darauf 
aufmerksam machte, daß dies 
aber am Telefon vereinbart 
worden war, sagte man mir, 
derjenige hätte sich wohl 
krank gemeldet und könne 
nicht zur Verantwortung gezo- 
gen werden. Ich würde aber 
nicht umsonst nach Hause ge- 
schickt. Eine nette Dame sag- 
te, man würde mir als Ent- 
schädigung weiterhelfen und 
wenn der Techniker am näch- 
sten Tag käme, würde er die 
Konsole sofort umbauen. Ich 


Bauerngasse 101 
97421Schweinfurt 
Tel:09721/21623 


in age I 
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wandler Pad NTSC Kabel 


Versand und Laden 
Hackstraße 30 
70190 Stuttgart 

Tel. 07 11-2624209 


! ACHTUNG ! ! ! 


Super Nintendo, Saturn, Playstation 
Jetzt auch die neuesten PC - Hits! 


% Die neuesten Games sofort lieferbar 


% Ältere Titel zu Minimalpreisen ab 29,— 


% Jede Menge Importspiele aus den USA + Japan 

% Sonderangebote zu Wahnsinnspreisen für alle Systeme 
DM 

%* Rollenspiele u. Strategiespiele, die man sonst vergeblich sucht 

%* An- und Verkauf von Gebrauchtspielen 


%* Amerikanische Game-Magazine 
% Ehrliche Beratung + Blitzversand 


Sonderangebotslisten gegen frankierten Rückumschlag 


könnte sie dann am selben 
Vormittag abholen. "Gut" 
dachte ich, das wäre angemes- 
sen. Dann wurde ich allerdings 
in den Keller zitiert, wo ich ei- 
nem anderen die ganze Ge- 
schichte noch einmal erzählen 
mußte. Dann mischte sich 
auch noch ein Beistehender 
ein und sagte, man könne das 
nicht machen, da andere Kun- 
den zuerst dagewesen wären 
und diese vorgehen würden. 
So langsam ging mir der Hut 
hoch, weil jeder in dieser Cha- 
osfirma etwas anderen erzähl- 
te und sich niemand einig 
wurde. Dabei wäre alles so 
einfach gewesen, wenn man 
mir am Telefon gleich die 
Wahrheit erzählt hätte und ich 
gar nicht hätte herkommen 
müssen. Plötzlich wurde man 
mir gegenüber aggressiv. Auf 
meine Frage, warum denn die 
Kunden hier so schlecht be- 
handelt würden, antwortete 
man mir wörtlich: “UNSERE 
KUNDEN WERDEN GUT BE- 
HANDELT!”...Man bat mich 
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dann, die Geschäftsräume zu 
verlassen (“Hau ab!” in die- 
sem Ton) und man weigerte 
sich auch, mir den Namen de- 
sjenigen zu nennen, der mir so 
schräggekommen war. Dies 
ist hoffentlich nur ein Einzelfall 
und es soll auch nur ein Bei- 
spiel sein, wie es einem Kun- 
den in diesem Lande ergehen 
kann. H.K., Gelsenkirchen 


Ich nehme einfach einmal 
an, daß die Geschichte stimmt 
— bei Briefen ohne Absender 
muß man ja vorsichtig sein 
(weshalb auch der Name die- 
ser Firma hier nicht genannt 
werden soll - sie wissen’s Si- 
cher selber, daß sie gemeint 
sind). Anscheinend ist Kun- 
denfreundlichkeit nicht die 
Taktik der heutigen “Jungun- 
ternehmer”. Vorfälle wie dieser 
werfen ein schlechtes Licht auf 
die ganze Branche. Hinterher 
kommt noch einer auf die Idee, 
sich bei Kundenforen wie “Wie 
bitte!” zu melden und dann 
wird's wirklich peinlich. 


HTTP://WWW.ROBY-B.0B,DE 
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Preview-Lawine 


Es geht um ein Phänomen, 
das bei Euch wie auch bei der 
POWER PLAY beobachten 
kann und das langsam be- 
drohliche Ausmaße annimmt: 
die Preview-Lawine. Ich muß 
feststellen, daß praktisch die 
Hälfte des Heftes mit Vor- 
ankündigungen und Messebe- 
richten belegt ist, während den 
Tests (die ja eigentlich Sinn 
und Zweck Eures Blattes sind) 
nur noch wenige Seiten am 
Ende des Heftes zugestanden 
werden (quasi als “Raus- 
schmeißer”). Ausgabe 7/96, 
die praktisch ausschließlich 
aus Previews besteht wollen 
wir dabei einmal außen vor 
lassen; schließlich will auch 
ich bis ins Detail alles über die 
N64-Hard- und Software wis- 
sen. Aber normalerweise finde 
ich es viel sinnvoller, sich mit 
Spielen zu beschäftigen, die 
tatsächlich auf dem Markt 
sind, anstatt auf etlichen Sei- 
ten Spiele anzukündigen, die 
sich erfahrungsgemäß oft als 
purer Durchschnitt entpuppen. 

Dietmar Braun, St.Vith 


"Erfahrungsgemäß"? Wohl 
schon länger dabei oder? 
Dann ist Dir sicher auch aufge- 
fallen, daß es jedes Jahr das 
selbe ist. Anstatt das Sommer- 
loch mit bedingt interessanten 
Schwerpunkten zu füllen, zie- 
hen wir eben lieber Informatio- 
nen über Spiele an Land, die 
im Herbst und vor Weihnach- 
ten auf den Markt kommen. 
Wir testen wirklich so ziemlich 
alles, was wir kriegen können, 
aber im Sommer ist eben ein- 
fach nicht viel da. Wie Du fest- 
stellen wirst, ist es vor Weih- 
nachten genau andersrum. Da 
gibt's dann wenig Neuigkeiten 
und fertige Testversionen in 
rauhen Mengen. Klar, wir 
könnten es wie manche Kon- 
kurrenten machen und schon 
im Sommer nicht fertige Pre- 
view-Versionen testen, nur da- 
mit eben etwas da ist. Das 
kommt allerdings immer etwas 
unprofessionell und liegt damit 
so gar nicht auf unserer Linie. 
Außerdem ärgert’s unnötiger- 
weise die Hersteller. 
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Wie in “Motorrad” 


Ein Vorschlag: Fragt Eure 
Leser doch nach ihrer Mei- 
nung zu einem bestimmten 
Spiel. In manchen Motorrad- 
zeitungen werden auch Erfah- 
rungen von Bikern abgedruckt 
und somit auch Dinge, die erst 
übersehen wurden später ver- 
öffentlicht und richtiggestellt. 
So hat mancher Leser das Ge- 
fühl, auch ein bißchen Redak- 
teur zu sein. Der Mehraufwand 
könnte durch einen Zusatzre- 
dakteur gemeistert werden. 
Meine Bewerbungsunterlagen 
müßten bereits bei Euch im 
Personalbüro liegen (aha, da- 
her weht der Wind..., die 
Red.). Robin ?2?, Dachau 


Guter Trick, aber ich glaube 
kaum, daß da der Verlag mit- 
macht (wegen dem Zusatzre- 
dakteur). Das Problem mit die- 
sen Leserberichten ist, daß 
Motorräder viel länger aktuell 
sind (auch viel teurer), als Vi- 
deospiele. Ein gutes Spiel kann 
vielleicht einige Wochen begei- 
stern, dann ist es durchge- 
zockt und längst nicht mehr so 
intressant. Für einige tausend 
Mark will man an einem Bike 
natürlich länger Spaß haben. 
Wir können doch schlecht die 
Abnutzung einer CD nach 
50000 Spielstunden diskutie- 
ren (im Gegensatz zum Ver- 
schleiß nach 50000 Kilometern 
auf einem Moped). Natürlich 
könnt Ihr uns auch weiterhin 
Eure Meinungen zu Spielen 
schreiben, eine feste Rubrik 
wird da aber vermutlich nicht 
so schnell draus. 


Super Idee 


Ich würde Sony Computer 
Entertainment gerne einen 
Vorschlag für ein neues Spiel 
unterbreiten. Es soll Truck Tri- 
al World Championship (Name 
abgelehnt, zu lang, die Red.) 
heißen. Es soll ein kniffliges 
Spiel sein und man sollte gute 
Daumenreaktionen haben (?). 
Wenn Ihr diese Art von Motor- 
sport kennen solltet, wißt Ihr, 
wie ich es meine. Darum geht 
es: Man kann sich einen von 
fünf Trucks aussuchen. Im 


Practice-Mode wählt man eine 
von acht Strecken und muß 
diese mit möglichst wenig 
Strafpunkten bewältigen. Im 
Championship werden dann 
alle Strecken gefahren und 
wer die wenigsten Strafpunkte 
sammelt, ist Weltmeister. Was 
haltet Ihr davon? 

Stimmt es, daß es für das 
Super Nintendo ein Lenkrad 
gibt? Jens Mäurers, Kamen 


Ich glaube, Du wirst mit 
Monster Truck Rally ziemlich 
glücklich werden. Da geht’s 
zwar nicht so sehr um Straf- 
punkte, sondern mehr und 
gutes Fahren, aber ansonsten 
passen die Features ungefähr. 
Es gibt ein Lenkrad für das Su- 
per Nintendo. Allerdings han- 
delt es hierbei nicht um einen 
analogen Kontroller. In dem 
Lenkrad sind Neigungsschal- 
ter eingebaut, die je nach Len- 
keinschlag schalten oder nicht 
schalten. “Ein bißchen Len- 
ken” geht also nicht. Ich hab’s 
ausprobiert und es spielt sich 
alles andere als einfacher. 
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Die Idee, daß Leser anderen 
Lesern per VIDEO GAMES 
Antworten und Tips zu Fragen 
geben, klingt mit oder ohne 
Nachteile gut. Wenn man Tips 
oder einen Rat braucht, hilft 
der 400 Kilometer entfernte 
VIDEO GAMES-Leser weiter. 
Andererseits müßtet Ihr dafür 
eine extra Rubrik anschaffen. 
Das ist nicht zu umgehen. Man 
kann ja nicht Leserfragen und 
Leserantworten mit Redakti- 
onsantworten und dem Forum 
vermischen. Da wäre das Cha- 
os vorprogrammiert. Außer- 
dem muß man ja auch die Ant- 
worten auf die jeweiligen 
Fragen finden. 

Sascha Gabeler, Hattringen 


Die Idee mit “Leser helfen 
Lesern” finde ich nicht so toll. 
Erstens geht dann wieder 
kostbarer Platz in Eurem Ma- 
gazin flöten und zweitens gibt 
es auch die entsprechenden 
Hotlines von Sega, Nintendo, 
Sony usw. Im Notfall kann 
man ja die eine oder andere 
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Frage in einen Leserbrief wie 
diesen quetschen. Wenn man 
dann auch noch über einen 
Monat darauf warten muß, bis 
man endlich die ersehnte Ant- 
wort bekommt, hat man meist 
schon selbst (oder mit Hilfe 
von Freunden) die Lösung des 
Problems erkannt. 

Adolf Sztuka, Bremen 


In meinen Augen wäre eine 
solche Rubrik Platzver- 
schwendung. Wenn ich mich 
mit einem Spiel vier Wochen 
beschäftigt habe und Ihr auch 
noch keine Tips & Tricks dazu 
habt, ist das für mich ein 
Grund, jenes unschaffbare 
Spiel zu verhökern oder gegen 
ein anderes einzutauschen. 
Was macht Ihr denn, wenn 
einer 'ne Frage hat und die 
passende Antwort eigentlich 
an Tips & Tricks gerichtet war 
und der Betreffende Bares 
sehen möchte? 

Kai Pinske, Sotterhausen 


Ich glaube, das größte Pro- 
blem bei der Sache ist die zeit- 
liche Verzögerung. Wer will 
denn schon beim Auftauchen 
eines Problems bis zu zwei 
Monate auf die Lösung war- 
ten? Bis dahin sind die mei- 
sten doch schon selbst drauf- 
gekommen. Wenn ich Pro- 
bleme mit einem Spiel habe, 
frag’ ich mich erst bei meinen 
Kumpels durch, dann ruf’ ich 
die Hotline des Herstellers an. 
Das dauert (wenn's erfolgreich 
sein sollte) höchstens zwei 
Tage. Es gibt schon wirklich 
schwere Spiele, bei denen 
mancher einfach nicht weiter- 
kommt. Bisher habe ich aber 
noch bei keinem Spiel wegen 
Knappheit von Tips & Tricks 
oder Hotline-Hilfen vor dem 
Ende aufgeben müssen. 

Stefan Bergmann, Sindellingen 
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rufen Sie uns an, bevor Sie uns Ihre 
Spiele zuschicken Alle Spielversionen werden 
von der Metropolis GmbH nur nach vorheriger 
Absprache an-gekauft. Danach die Spiele 
einfach an uns schicken. Name, Anschrift und 
Tel. Nr. unbedingt beilegen. 


Entsprechond Ihren Vorgaben überweisen wir 
direkt ouf Ihr Konto {Kto. Nr. und BLZ bitte 
angeben), oder senden Ihnen einen V-Schack 
{obzügl 2,-DM Bearbeitungsgebühr). 


(FAX. : 0541 - 66015) 
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im Falle von Überlagerungen bei gebrauchten 
Spielen, können wir leider nicht immer alles 
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von unserer Praislite, ein Gesamtangebot 
ban 
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$ie können bei uns telefonisch oder schriftlich 
bestellen Motropolis bietet für neva Spiele 


einen Vorbestell-Service an. Vor Lieferung 
rufen wir Sie an, Wir liefern in der Regel 
innerhalb von 1 bis 2 Taga per Post. 
Nachnahme Es gelten bei alle Bestellungen 
die allgemeino Geschäftsbedienugen von 
Motropolis GmbH _ 
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Was lange währt, wird am Ende 
noch besser: Mit Soviet Strike ent- 
steht der langersehnte 32-Bit-Nach- 
folger der erfolgreichen Action-Serie 
aus dem Hause Electronic Arts. 


UT 
schlagende 
ZZ 
systeme 
EG 
natürlich 
auch bei 
Soviet 
BIT 
wieder 


as macht ein eifri- 
ger Video Games- 
Redakteur an ei- 


nem verregneten Wochentag 
im Juli? Ganz einfach, er jettet 
kurz nach London, damit er ei- 
ner Videokonferenz beiwohnen 
ET ESEL NT 
Sonnenscheingesichter aus 
Kalifornien fröhlich entgegen- 
CHLEEDH HAASE LEW 
EA ZT dTETaua To JoTE Re] 
Soviet Strike, die sich im Elec- 
tronic Arts-Headquarter “San 
Mateo USA” per Satelliten- 
schaltung den quälenden Fra- 
gen der anwesenden Journali- 
sten stellten (siehe Interview). 
Neben dieser ehrenvollen Au- 
dienz hatten wir auch die Mög- 
RAGT IEL HS 
Spiels in Augenschein zu neh- 
men. 
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Soviet Strike 


Nach zweijähriger Entwick- 
lungszeit ist es nun soweit: EA 
beschert uns gegen Ende Sep- 
tember sein erste 32-Bit-Spiel 
der "Strike”-Serie. Die martia- 
ISSUE GHelKT Tee eG 
von Soviet Strike spielt sich in 
OT TH LET OFTGcH BRETT TR 7: Tg 
ab. Als Schauplatz des Ge- 
schehens mußte diesmal Ruß- 
land herhalten (bzw. die Ge- 
bietsaufteilung der ehemaligen 
Sowjetunion). Die Entwickler 
orientierten sich dabei an aktu- 
ellen Schlagzeilen aus den Ta- 
gesnachrichten. So ließ man 
sich von verschiedenen Polit- 
ereignissen inspirieren: Der 
Tschetschenien-Konflikt und 
die damalige Präsidentenwahl 
waren dabei ein gefundenes 














Fressen und wurden 
umgehend in leicht ab- 
geänderter Form mit in 
die Spielhandlung ein- 
bezogen. Ein skrupel- 
loser Ex-KGB-Chef 
(Codename "Sha- 
dowman") übernimmt 
TUST TB I S[oRT:E 
wichts und versucht 
la UT WETKol-114lTelatzlh) 
Mitteln, die Regie- 
rungsmacht an sich zu 
reißen. Durch die an- 
gespannte Wirt- 
schaftslage, die im ge- 
samten Land herrscht, 
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TELGTE) 
auf die explosive Handlung ein. Darüber 
seht Ihr einen Shadowman-Gefolgsmann. 
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Selbst Atomkraftwerke werden im Kriesengebiet nicht verschont 
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Keine Gnade: Es fliegen unent- 
Earl 


INTRO TEHeTafel[erl lat 
ERGO TEE THAN ILeTo Tel nt REeTU ES] 
Militärbereich stammen. Somit 
Tate mente 
mungslosen Diktator ein um- 
fangreiches Waffenarsenal, 
das mit den modernsten Er- 
rungenschaften der Technik 
ausgestattet ist, Jetzt liegt alles 
Tau Tate RHITI@ SA LRCEAUHTTOTHTCH 
den Putsch niederzuschlagen 
und das Land vor einer kom- 
munistischen Regierung zu 
bewahren. Als Mitglied der 
Mannschaft schwingt Ihr Euch 
hinter den Steuerknüppel eines 
‘Super Apache’-Kampfhub- 
schraubers und werdet umge- 
hend mit gefährlichen 
Kampfaufträgen eingedeckt. 

Das spielerische Erfolgsre- 
FL RT ES TE Elch 
Strike-Trilogie wurde konse- 
quent beibehalten: Eine durch- 
dachte Story mit aufeinander 
abgestimmten Missionen führt 
Euch mit Hochspannung auf 
den Showdown hin. Insgesamt 
OLSEN TREE IT TE 
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Bis zur Endversion wird sich hier noch einiges verändern 
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schiedliche Einzelaufträge, die 
auf fünf große Szenario- 
Schauplätze verteilt sind, Jede 
Kampagne bietet eine durch- 
gehende Handlung, die mit 
aufwendig inszenierten Film- 
einlagen eingeleitet wird, Die 
Aufgaben sind vielfältig und 
abwechslungsreich: Ihr befreit 
gefangene Agenten aus Ge- 
bäuden oder Bunkern, sam- 
melt diese auf und bringt sie 
zur eigenen Basis zurück. Ist 
eine bestimmte Anzahl geret- 
tet, geht es in die nächste Run- 
de weiter. In späteren Missio- 
nen greift Ihr Flugzeugträger 
im Schwarzen Meer an, spürt 
OESSTOTOL BETTER TO LIT GA 
störende Angriffe auf gegneri- 
sche Hauptquartiere, die rund 
EVER LEST nn) 
Kaukasus muß eine Ghemiefa- 
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Fast alles, was auf dem 
Bildschirm zu sehen ist, darf 
gnadenlos zerstört werden 


2 die 3 PIE RNTSESEN Tau EI ERTAT 


CI ENESNIGRE 
Profischauspieler angeheuert 
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seht Ihr wie gewohnt von 
schräg oben, also aus der Iso- 
Perspektive. Ebenfalls Muni- 
tionsnachschub, Extraleben 
oder Reparaturkisten werden 
WITT lo eo -arSHH NV ZlTe [Br 10) 
Bord gehievt. Richtige An- 
schleichtaktiken und ein recht- 
zeitiger Nachschub von Treib- 
stoff gelten abermals als 
BUORSCHLTEE TOTAL THESE) J0Te 
Jede Mission wird eingangs 
EULIEULRANIGHTTETTAN EI EIG) 
und einleitender FMV-Videos 
ausführlich erklärt. Die ver- 
schiedenen Einsatzgebiete ent- 
sprechen (soweit es möglich 
war) landschaftlich den Ori- 
ginalschauplätzen von Ruß- 
land. Die fotorealistische Tex- 
turen-Landschaft nebst Ge- 
bäuden und gegnerischen Ve- 














rm nie wird ohne Vorwarnung gesprengt 


brik vernichtet werden, oder 
Ihr laßt bei Transsylvanien ein 


ganzes Atomkraftwerk in die TER 
Luft fliegen. Viele Gemeinheiten a “r BE 20727] 
erschweren die Rettungsaktion: h x ET 
Zahlreiche Abwehrgeschütze, - ER I ) 
feindliche Artillerietruppen, Ra- le nd rt BIETER 


ketenbasen, schwer gesicherte 
Flughäfen, Panzer- und Radar- 
stellungen machen dem Piloten 
das Fliegerleben schwer. Um 
den bösen Schergen Saures zu 
geben, ist der "Super Apache" 
(andere Vehikel oder 'zu-Fuß'- 
Missionen gibt es diesmal 
nicht) von Haus aus mit einer 
großkalibrigen Bordkanone 
und einer begrenzten Anzahl 
VOTE LGA: 
stückt. Zusätzliche Waffensy- 
steme wie “Mavericks”, "Hy- 
dra”- und “Hellfire”-Missiles 
gibt es natürlich auch zu ergat- 
HG NH TGH GEH Tod Jo GH m oTc3e 
gleiten Euch während der 
Einsätze und werden stellen- 


es Fe Siale erden 
EEG 


ationen abfragen. 


hen einbezogen. Euren Hub- Wereine Allergie ge ELEND PM PET 
schrauber und die Umgebung Strandbesucher hat, darf seinem Frust freien Lauf lassen 
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hikeln sind in allerfeinster 3D- Auf riesigen 
Grafik zu sehen. Anhand von Landkarten werden 
Luftaufnahmen (die in ver- TEN) 
gleichbaren Gebieten der USA Missionsaufträge 
ET a TIL rTTeReT:Tfe genauestiens 
phischer Landkarten übertru- geplant. Kleine 
ET TTS TIGEN TE Miniaturmodelle 
ste Bodenwelle der riesigen helfen bei der stra- 
Areale, Global gesehen bietet ETRIAITEH) 
Soviet Strike eine ziemlich bis- Plazierung aller 
IL ETHTO LITT LOB KK do Tall Feindobjekte. 





locker verpackt ist. Einfalls- 
ET Te To ES 
voll auf der Höhe, 
bleiben ob der mar- 
tialischen Story ge- 
mischte Gefühle 
übrig. Zur Zeit arbei- 
CA@EeTHatIT: 
TERRA 
Feinabstimmungen 
des Spiels und setzt 
Urach wrle 
schaftsterrains und 
Missionen zusam- 
men, Soviet Strike er- 
scheint zuerst für die 
Playstation, dann an s REED... SONDERE! 
folgt der Saturn.ws Eingescannte Skizzen dienen als Vorlage für die EN BINNEN 


Penible Kartenkunde für hohe Detailtreue 
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Während einer Videokonfe- 
" renz haben wir einen Teil der 
_Soviet Strike-Entwickler über 
- die Entstehungsgeschichte 
und weitere Einzelheiten des 
- Spiels befragt. 

VG: Welche Spiele habt ihr 
- bis jetzt entwickelt? 

Neben unzähligen VCS- 
und IntelliVision-Spielen wa- 
ren fast alle von uns an den 
16-Bit-Strike-Spielen betei- 
ligt. Zwischendurch haben wir 
‘John Madden Football’ ent- 
wickelt und produzierten die 
erste Staffel an 3DO-Spielen. 
Dazu zählt auch “Shockwa- 
ve”, von dem einige unver- 
r wirklichte Ideen übriggeblie- 
' ben sind, die wir jetzt für 
- Soviet Strike verwenden 
- konnten. Insgesamt könnt ihr 
‚ hier zusammengerechnet auf 
30-40 Jahre Programmierer- 
 fahrung zurückblicken. 

- VG: Was unterscheidet So- 
" viel Strike von der erfolgrei- 

chen 16-Bit-Strike-Trilogy? 
ER: Es ist nicht unbedingt 
; eine Fortsetzung der vorange- 
- gangenen Teile. Wir versuch- 
‚ ten alles, was die Leute an den 
letzten drei Strike-Spielen 
liebten, in Soviet Strike mit 
einzubeziehen. Sicherlich gibt 
es viele Gemeinsamkeiten im 
Gameplay, aber auch ebenso 
viele neue Ideen, die uns erst 
durch die technischen Fähig- 
keiten der 32-Bit-Plattformen 
ermöglicht wur- 
den. So können 
wir eine Menge 
mehr Informa- 
tionen auf einer 
CD unterbrin- 
gen als auf ei- 
nem 2 MB-Mo- 
dul. 

VG: Wie vie- 
le Leute arbeiten eigentlich 
an Soviet Sirike? Und wie 
lange dauerte die Entwick- 
lung des Spiels? 

Wir haben eine ganze 
Armee darauf angesetzt 
(Gelächter). Wenn man alles 























zusammenrechnet, ar- 
beiten ca. 50 Leute an 
Soviet Strike. Wobei es 
hier verschiedene Ab- 
teilungen gibt, die sich auf 
eine bestimmte Aufgabe spe- 
zialisiert haben. Es gibt unter 
anderem ein Design-, Grafik- 
und Sound-Team. Jede Grup- 
pe übernimmt ihren Teil der 
Produktion. Wir starteten vor 
ca. zwei Jahren mit der Kon- 
zeptphase, kurz darauf fingen 
die eigentlichen Entwick- 
Iungsarbeiten an. 

VG: Gibt es eine besondere 
Technik, die ihr für Musik 
und Sound-Effekte verwen- 
det habt? 

Ja, wir haben ein spezi- 
elles System entwickelt, das 
wir mit dem klangvollen Na- 
men “Interactive Music-Sy- 
stem” getauft haben. Er be- 
deutet, die Musik paßt sich 
aktiv der Umgebung oder den 
Geschehnissen auf dem 
Schlachtfeld an. Trifft man 
z.B. unverhofft auf feindliche 
Truppenverbände, wird die 
Musik schnell und hektisch, 
fliegt man dagegen über einen 
einsamen Gebirgszug, wirkt 
sie ruhig und entspannt. 
Außerdem haben wir einen 
Zufallsgenerator eingebaut, 
damit es niemals Wiederho- 
lungen gibt, wenn die gleiche 
Stelle zweimal überflogen 
wird. 





Wunder der Technik: Via Satelitten-Schaltung 
sprachen wir mit den Entwicklern 


VG: Ist die Playstation eine 
ideale Plattform, um alle 
diese Ideen umzusetzen? 

Wie ich es bereits er- 
wähnt habe, bietet uns die 
Compact Disc in Verbindung 
mit der 32-Bit-Technologie 


RB 


viele Möglichkeiten, von de- 
nen wir vorher nur träumen 
konnten. Bei Soviet Strike gibt 
es eine unzählige Masse von 
unterschiedlicher Gebäuden, 
viel mehr Feindfahrzeuge und 
wunderschöne Landschafts- 
szenerien. Kurzum gesagt, wir 
haben mit den 32-Bit-Plaitfor- 
men der neuen Generation 
endlich genügend Rechenpo- 
wer für ein Strike-Spiel, wie 
wir es uns vorstellen. 

VG: In welchen Fertigstel- 
lungsgrad befindet sich So- 
viet Strike gerade? 

Wenn wir alles addie- 
ren, pendeln wir uns bei ca. 
85% ein. Und wennalles nach 
Plan läuft, müßten wir es bis 
September schaffen. 

VG: Habt Ihr eine spezielle 
Grafik-Technik für das Land- 
schaftsierrain verwendet? 

Ja, wir haben eine spe- 
zielle “Streamer”-Technik ent- 
wickelt, die den jeweiligen 
Landschaftsabschnitt direkt 
von CD einspielt und dazu 
noch in Echtzeit berechnet. Es 
werden also keine texturierten 
Zellen (aneinander gereihte 
Platten) nach und nach aufge- 
baut, wie bei vielen anderen 
3D-Spielen. Die meisten Leu- 
te, die Soviet Strike auf der E3 
gesehen bzw. gespielt haben, 
waren von der realistischen 
Landschaftsszenerie sehr an-" 
getan. Einer unserer Chefs ist 
Hobbypilot und hat mit sei- 
nem Flugzeug Luftaufnahmen 
von verschiedenen Land- 
schaftszügen im Süd-Westen 
von USA gemacht, die wir 
dann in das Spiel eingearbei- 
tet haben. 

VG: In welcher Bildschirm- 
auflösung läuft Soviet Strike 
(Playstation und Saturn) und 
wieviel Bilder pro Sekunde 
(fps) können wir in der End- 
version erwarten? 
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bare Unterschiede zwischen 


an 2 8 





Die Auflösung 
liegt bei 320 x 240 
Punkten. Die Framerate 
wird sich zwischen 20 - 
30 fps einpendeln. Das 
bezieht sich auf beide 
Plattformen (Playstati- 
on und Saturn). 

VG: Wird es erkenn- 









der Playstation und Saturn- 
Version geben? 

Zuerst werden wir die 
Playstation-Version fertigstel- 
len, danach transferieren wir 
den Programmcode auf den 
Saturn. Unser Plan sieht vor, 
daß es bei der Konvertierung 
keine Abstriche geben wird. 

VG: Wie viele Kampagnen 
und Missionen sind für das 
fertige Spiel geplant? 

Es gibt fünf Hauptszen- 
arios, die in jeweils 8-10 Ein- 
zelmissionen unterteilt sind. 
Jede Mission spielt sich in ei- 
nem bestimmten Gebiet ab. 

VG: Wird es auch Missio- 
nen auf dem Boden geben 
oder verschiedene Fahrzeu- 
ge wie z.B. bei Jungle oder 
Urban Strike? 

Nein, es gibt nur die 
hochgezüchtete Version eines 
“Super Apache”, der mitallem 
erdenklichen High-Tech- 
Schnickschnack wie z.B. Hell- 
fires, Sidewinder-Missiles 
und ACMs ausgestattet ist. 
Außerdem kann man unter- 
wegs Video- und Audio-Nach- 
richten empfangen, was bis- 
her in.keinem Strike-Spiel 
enthalt r, 

VG: In Soviet Strike wird 
auf Menschensprites ge- 
schossen, was eine be- 
stimmie deutsche Behörde 
fiehlbesondess, erfreuen 
wird. Wird es eine aßgeän- 
derte Version für Deutsch- 
land geben? 

Wir werden eine leicht 
überarbeiete,Variante für den 
deutschen’Markt anbieten, in 
demman,dielSoldatensprites 
(die als Comic-Charaktere 
dargestelltwerden) lediglich 
nicht umfallen und sterben 
sieht, ansonsten wird am Ga- 
meplay und der Grafik nichts 
großartiges verändert. 
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Für jede Zeitung und Zeitschrift ist der angekündigte Er- 
scheinungstermin unveränderlich und heilig wie sonst nur 
noch die Dreifaltigkeit. Jeder einzelne Tag, den ein Maga- 
zin zu spät erscheint, hedeutet massiv verärgerte Leser, 
wütende Abonnementkündigungen und meßbare Auflagen- 
verlusie. Faustregel: Je größer die Vorfreude, umso hefti- 
ger und emotionaler die Reaktionen. Dieses Wissen im Ge- 
nick, herrscht bei VIDEO GAMES gegen Monatsende mehr 
oder weniger regelmäßig der Ausnahmezustand. Übernach- 
tungen in der Redaktion vor eingeschaltetem Monitor sind 
keine Seltenheit, wollen wir doch gleichzeitig möglichst 
aktuell sein und dennoch alle Spiele gebührend sorgfältig 
bewerten. Den Herstellern dagegen scheinen Termine zu- 
nehmend wurscht zu sein - getreu dem Motto “verschieben 
wirnoch ein halbes Jahr, dann steigern wir die Vorfreude”. 
Gelinde gesagt sind die netten Release-Schedules, die wir 
nach Messehesuchen immer so treudoof abdrucken, über- 
wiegend für'n A...bfalleimer, weil sie mittlerweile sowieso 
nur noch als vorsichtige Planung ohne Gewähr gesehen 
werden dürfen. Regelmäßig ins Schwitzen kommen wir 
auch mit der Vorschau aufs nächste Heft, denn die Mehr- 
zahl der versprochenen Titel schafft es trotz definitiver Zu- 
sage nicht in die angepeilte Ausgabe. Versandhändler, die 
bel ums inserieren, sind über verschobene Termine eben- 
falls alles andere als erfreut: Das meist ohnehin knappe 
Budget für die Werbung ist leider schon ausgegeben, die 
bestellten Spiele können jedoch nicht ausgeliefert werden, 
wütende Kunden (die ihre Bestellung möglicherweise 
schon bezahlt haben) blockieren das Telefon, wo denn die 
Ware bleibt - und der böse Bube ist eigentlich der Herstel- 
ler. Andererseits ist mir eine Verzögerung von drei, vier 
Monaten immer nach viel lieber als ein zwar pünktlich fer- 
liggestellter aber fehlerhafter oder schlampig program- 
mierter Titel. Immer öfter bemerken wir beim Test, daß 
Grafikqualität und Leveldesign gegen Ende eines Spiels 
spürbar nachlassen - ein offensichtliches Opfer an die all- 
gemeine Zeitnot. Da viele Fachmagazine (weltweit) neue 
Tesimuster nicht besonders gründlich sichten, bevor sie 
sich ein abschließendes Urteil genehmigen, fallen Wertun- 
gen oft bei weitem nicht kritisch genug aus, weil die ersten 
Level mehr versprechen als der Durchschnitt hält - die Ent- 
täuschung folgt dann nach dem Spielkauf. Vollends zum 
Ärgernis wird die Sache, wenn ein Produkt nicht nur ver- 
spätet auf den Markt kommt, sondern selbst dann immer 
noch fehlerhaft ist. Zum Glück ist das bei den Videogames 
noch bei weiten nicht so ausgeprägt wie im Gomputerspie- 
lemarkt, Genauso wie einem Magazin merkt man einem 
Spiel nämlich ganz genau an, ob es mit Spaß an der Sache 
entstanden ist oder mehr als Pflichtübung mit Müh und Not 
zu Ende gebracht wurde... 
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Need for Speed dt 
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Exhu us 
Skeleton Warrior dt 
Destruction Derby us 
Decathlet us 
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Joypadverlängerung 
Game Buster 
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Be er 220V, Du Super Mario 64; 
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Waverace  jp, Killer Inspact 2 
Starfox jp, Mario Kart call! 
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Samurai Shodown 2 
Art of Fighting g2 
Top Hunter 

Robo Arm! 

Mutation Nation 
Sanur aloe 
Art of Fighting 
Journey 
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Es ist nicht einfach, 
ein Spiel möglichst 
präzise, objektiv und 
gleichzeitig sachlich 
zu bewerten. 

Unsere Testkriterien 
sind aber erprobte 
Werkzeuge 






















System: Game Boy 
Spieletyp: 
Action-Shoot’em-Up 
Hersteller: Konami 
Megatbit: 1 

Testversion: Konami 
Spieler: 1 

Features: Continue, 
Paßwörter 
Schwierigkeitsgrad: 6 bis 9 
Preis: ca. 70 Mark 


VG-Altersempfehlung: ab 12 


Musik: 80% 
Soundeffekt: 75% 
Grafik: 


ISJBEREGEIN 





Dirk E 


N, BE aminlosen 
EEE er sich be- 


(N) vorzer 22 Uhr reinstopft 





ı Robert 


Mal sehen, wer die interne Wette 
gewinnt, want Robs rostiger 
Schrottpassat alseinandertallt 


‚Auch längst nicht. mehr neu sind die Wertungsgesichtei ir haben zwar fünf Meinungen, aber 
nur drei Gesichter - damit's überschaubar bleib. 





Dachte im Nggeguuug guy 
Roller geblit sn 
Be keiner was. StintTmnnaiiBsrnCht... 





Um ein Modul möglichst objektiv zu 
bewerten, genügt es uns keineswegs, 
wenft Einzelkämpfer ihr Modul alleine 
werte ir legen daher großen Wert 
darauf, daß stets mehrere Grew-Mit- 
glieder an@her Session teilnehmen, 
so daß jeder Tester zu jedem Spiel sei- 
ne eigene Meiffäng hat. Die ist bei der 
monatlichen Weptungskonferenz ge- 
fragt, die immer ittelbar nach Re- 
daktionsschluß stattfifiet. Die Redak- 
tion schottet sich dann von der 
hektischen Umwelt ab kutiert 
alle Wertungen aus, di j 
Wertungskästen findet. 
nicht immer alle einer Mein 
unterscheiden wir zwischen einem 
persönlichen Fazit des Autors und der 
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Redaktionswertung. Für die persönli-_ desto besser gefällt uns der Titel. Bei h nicht ardware. Be- 
che Meinung steht der Redakteur mit o lnenane piele werden 
seinem Konterfei. Jeder Test gliedert it dem VIDEO-GAMES*&lassic Prädi- 
sich in zwei Teile: Zunächst beschrei- 
ben wir wertfrei den Ablauf und die 
sonderheiten des Spiels. Es 
kursiv gedruckte Meinun 
Autors, überschrieben mi 
sönlichen Fazit (hilf 
gut, super). Abschl 
Wertungskasten. 
Dort tauchen„technische Infos sowie 
twertungen auf, Als 
iterien haben wir "Grafik", 
" "Soundeffekte” und "Spiel- 
gewählt - je höher die Wertung, 


Grafik, Musik und Soundeffe be 
werten wir Quantitäl AbWechslung, 
Oxiginalllät Und technische Aus- 
führung. Dabei berücksichtigen wir die 
Möglichkeiten der Hardware - logisch, 
daß ein Game Boy weder Grafik noch 
Sound eines Super Nintendo zustande 
bringen kann. Die wichtigste und ent- 
scheidende Wertung findet Ihr 
schließlich unter Spielspaß. Diese Ge- 
samtwertung gibt Aufschluß darüber, 
ob das Spiel langfristig motiviert, wie- 
viel Abwechslung geboten wird, wie 
flüssig es überhaupt spielbar ist — mit 
einem Wort: ob es Spaß macht. Die 


9 Beplühesı 96 


Spielspaßwertung ist unabhängig von 
allen anderen Wertungen und berück- 


kat ausgezeichnet, das |hr ab 80% 
Spielspaß finden sollt8®Die Spiel- 
spaßwertung 50% bezeichnet entspre- 
chend einen durchschnitflißhen Titel. 
Wichtig: die Altersempfehlung. Fol- 
gende Stufen sind möglich@b 6, 12, 
16 und ab 18 Jahren. Die Altersemp- 
fehlung ergibt sich ausschließlich 


durch die Spielhandlung und Spielßrä- 
sentation. Sie wird nicht da in- 
flußt, wie schwer ein Modul z len 


ist oder ob Anleitung und Bildschirm- 
texte z. B. nur in Englisch vorliegen. 


08888828 BE 2:88 EB EEE SEE BEE BE EEE BE EEE BEE EP EEE BE HH OH EB OH CH HH OO 
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(7) Int. Superstar Soccer DM SNES 

GERT SNES 

(3) Asterix & Obelix Game Boy 

(4) Super Mario Land EEE 

TH 1717 Game Boy 

(neu) Toy Story EEINTLN 

(neu) Pinocchio EINER] 

(10) Super Mario Land 3 Game Boy 
GLEN Game Boy 





{ hl 

(4) The Need Foı Pyılzlı 
| (3) Wing Commander 3 
ET], 1:17 
(8) Ridge Racer 
[2 WinEoui 
5 station 





Playstation 
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Diese Charts ermittelt Media Control durch monatliche Abfrage der Verkaufshits von 380 
ausgewählten Spiele-Händlern. Die Zahl in Klammern ist die Vormonats-Plazierung 
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Bitte schickt uns Eure persönlichen Hits auf Fax oder Karte! Adresse: Magna Media Verlag, 
Redaktion VIDEO GAMES, Stichwort “Hits”, Postfach 1304, 85531 Haar, Fax: 089/4613 5046 
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CREDITS 


Die zehn Desten Tes 


Ku 
Discworld 

Busta Move 2 
WANN 
Shining Wisdom 


EIN), 
NBA Action 
Metal Slug 
Athlete Kings 
Burning Road 


Playstation 
Saturn 
RETTZ] 

BE TGT] 
BETZ) 
Playstation 
BETG) 

Neo Geo 
BEITZ) 
Playstation 











Die Redaktions-Top-Ten ergibt sich aus der Spielspaß-Wertung. Sollten mehrere Spiele gleich 
gewertet werden, entscheidet die Wertungskonferenz über die Reihenfolge 
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Bei Mappy werdet Ihr von diebischen Katzen gejagt 


Museum VOL. 2 


nd wieder kehrt eine 

Handvoll Veteranen der 
Spielgeschichte auf den heimi- 
schen Bildschirm zurück. Auf 
der zweiten Museumsausgabe 
feiern sechs Titel ihr Come- 
back: Xevious ist der Urvater 
aller vertikal scrollenden Bal- 
lerspiele. Mit einem Mini- 
Raumer fliegt Ihr über ein 
spärliches Landschaftsgrün 
hinweg und ballert Euch per 
mickrigem Lasergeschütz den 
Weg frei. Gaplus wurde als in- 
offizieller Nachfolger von Ga- 
laga gehandelt und führte die 
revolutionäre Kidnapping-Idee 
in umgekehrter Weise fort. Per 
Saugstrahl kann man bis zu 
zwei Gegner an seine Seite 
ziehen und damit die eigene 
Schußkraft verdoppeln. In 
dem Plattformer Mappy diri- 
giert Ihr einen Mäuse-Polizi- 
sten, der auf Trampolinseilen 
durch ein Häuserlabyrinth 
hüpft und wertvolle Gegen- 


RT 





Einige Shooting-Klassiker kann 
man wieder im Hochformat 
spielen. Hier z.B. Xevious. 
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stände einsammelt. Grobda 
läßt sich am besten als Ro- 
botron-Verschnitt der ersten 
Pixel-Tage beschreiben. Aus 
der Draufsicht gezeigt, fetzt Ihr 
per Dauerfeuer feindliche Pan- 
zer-Formationen vom Bild- 
schirm. Zu guter Letzt dürft bei 
Dragon Buster auf ritterliche 
Abenteuerreise gehen. ws 


ROTER ZEN 
u 


m] 


Dragon Buster war das erste 
Spielhallen-Action/Adventure 
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Gaplus: Der härteste Galaga-Nachfolger, den es je gab 





y Über Sinn und Zweck 

von Klassikerumset- 
zungen auf 32-Bit-Systeme 
braucht man nicht weiter zu 
diskutieren: Wie ich es schon 
einmal erwähnte: Entweder 
man liebt sie oder ignoriert sie. 
Wer sich zur ersten Gruppe 
zählt, darf sich auf sechs wei- 
tere Namco-Oldies freuen, die 
für alte Spielhallenhasen (wie 
mich) ihren Charme noch lan- 
ge nicht verloren haben. Was 


Bei Grobda dürft Ihr per Laserkreisel auf Panzer-Hatz gehen 
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auf den ersten Blick zum Ab- 
winken aussieht, gewinnt von 
Mal zu Mal an fesselnder Bri- 
sanz. Zu den Highlights der 
zweiten Sammlung zählen 
Gaplus und Xevious, zwei rein- 
rassige Shoot'em Ups, die mit 
einem knallharten Schwierig- 
keitsgrad aufwarten. Etwas 
mehr an Geschicklichkeit wird 
Euch bei Mappy abverlangt, 
das durch wachsende Platt- 
formebenen auch längerfristig 
motivieren kann. Ebenfalls die 
weniger bekannten Spielauto- 
maten wurde mit viel Liebe 
zum Detail eingefangen und 
der Informationsgehalt des 
virtuellen Museums ist schier 
grenzenlos. Alles in allem ist 
Namco Museum Vol. 2 wieder 
eine sehr empfehlenswerte 
Zusammenstellung, die aber 
nicht ganz an den er- y y 
sten Teil herankommt. 

System: Playstation 

Spieletyp: Spielesammlung 
Megabit: CD 
Hersteller: Namco 
Testversion: Maro 
Spieler: 1 bis 2 
Features: IIC-Save 
Schwierigkeitsgrad: 3 bis 4 
Preis: ca. 100 Mark 


VG-Altersempfehlung: ab 6 


Grafik: 
Musik: 
Soundeffekte: 31% 






















Nur Bares ist Wahres! 


Also mach's einfach 
wie alle Cracks. 
Laß Dich sponsern! 
Mit einem 
Sponsor-Abo Fr 
von VIDEO GAMES. 
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Es geht ja so einfach: 
Obere Karte ausfüllen, 
unterschreiben lassen 
und ab zur Post. 
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Immer wieder 

werdet Ihr in spannende 
Aufholjagdten und packen- 
de Duelle verwickelt 


s wurde ja schon einiges 

darüber berichtet, und dar- 
um wird Formel 1 auch mit 
Spannung erwartet. Psygnosis 
war viel unterwegs und hat 
Preview-Versionen gezeigt, die 
schon sehr früh deutlich 
machten, daß wir es hier mit 
etwas Besonderem zu tun ha- 
ben. Formel 1 gehört zu den 
aufwendigsten Rennspielen, 
die je für eine Heimkonsole 
entwickelt wurden. Das be- 
ginnt schon lange vor dem 
Rennen. In einem Ländermenü 
wählt Ihr erst einmal die Spra- 
che aus. Text und Gesproche- 
nes gibt's nämlich in fünf ver- 
schiedenen Landessprachen. 


Mit den sechs jederzeit 
anwählbaren Perspektiven 
W ist für jeden was dabei. 


Für die deutsche Version lie- 
ferte Altmeister Jochen Maas 
die Kommentare. Diese sind 
interaktiv und kommen je nach 
Rennsituation. Nächstes Me- 
nü: Aha, ein Zwei-Spieler-Mo- 
dus (allerdings nur mit Link- 
Ausrüstung). Schauen wir uns 
doch bei den Optionen um: Für 
die Steuerung sind Joypad, 
NeGeon und das Mad-Catz- 
Lenkrad vorgesehen - alle mit 
Knopfbelegung und die Analo- 


MORENO 





gen auch mit Kalibrierung für 
Lenkung und Knöpfe. Weiter 
zum Sound: Drei Soundmodi 
stehen mit “Effekte”, “Effekte 
und Musik” sowie “Effekte und 
Kommentare” zur Wahl. Als 
Musik gibt's 1& Stromgitarren- 
fetzer, die von Steve Vai, Joe 
Satriani und Overdrive einge- 
spielt wurden. Die Titelreihen- 
folge für die musikalische Be- 
gleitung ist frei programmier- 
bar. Die drei Sound-Quellen 
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sind natürlich auch in der 
Lautstärke regelbar. Das High- 
Scores-Menü zeigt Euch die 
Bestzeiten, wie sie auf der Me- 
mory-Gard abgespeichert wur- 
den. Nach der Einstellmöglich- 
keit der Bildlage erwartet Euch 
ein komplettes Editiermenü für 
die Memory-Cards. Hier wer- 
den auch Spielstände geladen 
und gesichert. Formel 1 bietet 
zwei Rennmodi, Arcade und 
Grand Prix. Im Arcade-Mode 
fahrt Ihr drei Runden pro 
Strecke und müßt neben einer 
guten Plazierung auch die Zeit- 
limits eines Checkpoint-Sy- 
stems einhalten. Wenn Ihr yon 
der Strecke abkommt, werdet 
Ihr zwar langsame;, behaltet 
jedoch die Kontrolle über das 
Fahrzeug. Rsalistischer wird’s 
dann im Grand Prix. Ausrut- 
scher werden hier knallhart mit 
Schleuderpartie und Blech- 
schaden bestraft. Durch den 
Ankauf der Formel-Eins-Lizenz 
sind alle Teams und Fahrer 
vertreten, das Streckenange- 
bot ist ebenfalls komplett. Im 
Einzelrennen oder in der Mei- 
sterschaft (’95 oder zufällig) 





Das Render-Intro gehört bereits 
zum guten Ton 





Die detailreichen Polygon- 
Strecken erforderten viel Arbeit 


MORENO 





Wer über die Begrenzung den- 
gelt, muß mit Schaden rechnen 


TTS Ir BEENDEN 


Mit Lenk- und Bremshilfe ist 
Formula 1 für Einsteiger ideal 


geht’s nach den Einstellungen 
für den Wagen, das Wetter, 
Hilfen für Schaltung, Lenkung 
und Bremsen sowie der Run- 
denzahl ins Fahrerlager. Nach 
dem fröhlichen “Wen nehm’ 
ich denn?” nur noch die 
Streckenwahl im Einzelrennen, 
und ab geht's. Während die 
Startampel noch die Rotpha- 
sen durchschaltet, wählt Ihr 
Euren Liebling aus einem 
Sechserpack Perspektiven — 
Grün - und gebt Gummi. Das 
Größenverhältnis Fahrzeug- 
Strecke stimmt genau, die Gra- 
fik ist sehr detailliert, und auch 
die Geschwindigkeit kommt 
wie in Wirklichkeit. Nicht um- 
sonst wurden bei der Entwick- 
lung die echten Telemetrie-Da- 
ten verwendet, die ein Bolide 
beim Rennen an den Computer 
in der Box sendet. Kurz nach 
hinten gelenkt, und schon seht 
Ihr Euer Fahrzeug von vorne — 
ein sehr tauglicher Rückspie- 
gel. Dann fahrt Ihr zwar 
„blind“, aber auch echte Renn- 
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Ge STE 


PUSH ® TO CONTINUE 


fahrer schauen in Kurven eher 
selten in den Rückspiegel. Auf 
der Strecke ist die Ideallinie 
durch den erhöhten Gummiab- 
rieb immer gut zu erkennen. 
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2.708 
(3.147) 


56.301 
1:13.563 
1:22.318 

En 2 N 22 


1:28.005 Der erste Platz 


bringt zehn WM- 
Punkte 


Gerade auf mittlerer und ho- 
her Schwierigkeit solltet Ihr 
Euch auch tunlichst an die- 
se Linie halten, sonst stehen 
Eure Chancen auf einen Sieg 
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Und Action! 

Mich hat’s gedreht 
und der Grash ist 
unvermeidlich. 
Das kostet sicher 
wieder mehrere 
Plätze. 


Fahrt Ihr ein 
Duell, wird der 
Gegner (bei Link 
der Mitspieler) 
mit einem roten 
Pfeil markiert. 


Re 1=15) 
(10.208) 


EEE 
HERBERT 1 






schlecht. Bei Kollisionen flie- 
gen die Fetzen, und Ihr verliert 
auch ganze Fahrzeugteile (mit 
Beeinträchtigung des Fahrver- 
haltens). Zumeist ist dann ein 
Boxenstop fällig, bei dem Ihr 
auch gleich die Reifen erneu- 
ern, den Sprit nachfüllen und 
den Spoiler verstellen könnt. 
„Reifenverbrauch“ und „Schä- 
den am Fahrzeug“ sind aller- 
dings auch abschaltbar. Die In- 
telligenz der Gegner reicht so 
weit, daß sie Kollisionen über- 
wiegend aus dem Weg gehen 
und Euch auch selten richtig 
behindern. Auf leichter 
Schwierigkeitsstufe sind sie 
noch etwas langsamer als Ihr 
und machen meist auch 
freundlich Platz. In höheren 
Levels müßt Ihr Euch dann 
schon mit viel Geschick an der 
richtigen Stelle vorbeimogeln 
(wie in echt eben). Is 


COULTHARD 


37.585 
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x a Endlich einmal ein 

Playstation-Rennspiel, 
bei dem man nicht den Ein- 
druck hat, die Entwickler hät- 
ten sich mit den 3D-Fähigkei- 
ten der Konsole ausgetobt — 
und Schluß. In Formel 1 
stecken viel Geld und Mühe, 
aber es hat sich wieder ge- 
lohnt. Hoffen wir, daß sich das 
auch auf das Probespielen 
beim Hersteller bezieht und 
Formel 1 nicht wie Destruction 
Derby mit einigen Bugs leben 
muß. Wir haben’s hier nämlich 
schlicht und einfach mit dem 
besten Formel-Eins-Spiel zu 
tun, das mir je unter die Finger 
gekommen ist. Das Spiel ver- 
bindet Fahrspaß bei toller Ge- 
schwindigkeit gekonnt mit der 
Langzeitmotivation einer 
ganzen Renn-Saison. Die 
Steuerung ist mit jedem Kon- 
troller perfekt, das Fahrverhal- 
ten der Boliden wirkt in allen 
Situation höchst real, und die 
intelligenten Gegner verspre- 
chen einen Grad an Fairneß, 


johany 
Herbert 


a an ZT E20 BEENDEN 


Als Formel-Eins- 
Lizenz enthält 
Formula 1 alle 
Teams, Piloten und 
Strecken. Sogar die 
echten Werbekun- 
den sind dabei. 


Solche riskanten 
(aber oft lohnenswer- 
ten) Überholmanöver 

solltet Ihr nur mit 
„Schaden aus“- 
Option versuchen 


74 


GRAND PRIX 
PL 





Die Vorzeigestrecke von Monaco bietet die aufwendigste Grafik 


der nur eine Idee von der 
Wirklichkeit entfernt ist. Für 
passionierte Fun-Raser und 
Einsteiger sind die Fahrhilfen 
bei Lenkung und Bremse opti- 
mal. Bald werdet Ihr dann eine 
Fahrhilfe nach der anderen ab- 
schalten und zum Schluß seid 
Ihr im höchsten Schwierig- 
keitsgrad mit komplett manu- 
eller Steuerung unterwegs. Bis 
dahin werdet Ihr aber garan- 
tiert viel Zeit mit Training ver- 
bringen. Womit wir auch 


Auch Gegner 
können nach 
einem Grash 

ausfallen 


2,72 00027 


COULTHARD & 
WILLIAMS RENAULT 


schon herausgefunden hätten, 
warum Formel 1 so lange mo- 
tiviert. Dazu kommt noch, daß 
Puristen auch die echten Ren- 
nen in der vollen Rundenzahl 
nachfahren können. Da ist 
man schon mal zweieinhalb 
Stunden auf demselben Kurs 
unterwegs. Mit den mannig- 
faltigen aber leicht durch- 
schaubaren Optionen kann 
sich jeder das Spiel ganz nach 
Belieben einstellen. Zwei Din- 
ge zum Meckern hab’ ich aber 
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Mit dem Rückblick behaltet Ihr 
die folgenden Gegner im Auge 


doch entdeckt: Die Ladezeiten 
sind ziemlich lang und es ist 
den Entwicklern leider wieder 
nicht gelungen, der Playstati- 
on die Grafikfehler völlig aus- 
zutreiben. Es ist zwar nicht ge- 
rade schlimm. Bei einem Spiel, 
das so knapp vor "perfekt" 
herumkurvt, fällt's aber doch 
auf. Ein bißchen schade ist es 
auch, daß das Flaggensystem 
und die Ansicht aus der Vogel- 
perspektive rausgeflogen sind. 
Aber für die Fortsetzung hat 
man die beiden Ideen noch 
einmal vorgemerkt. Wie dem 
auch sei, Formel 1 ist der Hit, 
wenn es um die Elite des 
Rennsports geht, und es hat 
seinen Ehrenplatz zwischen 
meinem Ridge Racer und dem 
Super-Mario-Kart-Modul red- 
lich verdient. Noch nie konnte 
man mit einem Konsolenspiel 
so perfekt an einer Formel- 
Eins-Weltmeister- 
schaft teilnehmen. 5 5 
System: Playstation 
Spieletyp: Fi-Simulation 
Megabit: CD 
Hersteller: Psygnosis 
Testversion: Psygnosis 
Spieler: 1 bis 2 (per Link) 
Features: Speicheroption 


Schwierigkeitsgrad: 2 bis 8 
Preis: ca. 130 Mark 


VG-Altersempfehlung: frei 
Grafik: 


Musik: 82% 
Soundeffekte: 76% 





Mit den richtigen Tönen könnt Ihr sogar Wale anlocken 


Ai ist beim Schnorcheln 
ja eher selten. Auch in 
Sonys Tauchboot-Simulation 
Aquanauts Holiday gibt es ei- 
gentlich nur ein Ziel, und das 
heißt “Erkunden”. Ihr schip- 
pert also mit dem U-Boot 
durch die blauen Tiefen eines 
riesigen Ozean-Areals und 
freut Euch der vielen verschie- 
denen Fische und anderer Un- 
terwasserlebewesen. Die 
Landschaft besteht aus Poly- 
gonen und bietet Unterwasser- 
gebirge sowie seltsame Arte- 
fakte. Damit’s nicht so schnell 
langweilig wird, kann Euer U- 
Boot Schallwellen aussenden. 
Durch die richtige Kombinati- 
on könnt Ihr Fische anlocken 
und sogar zu kleinen Kunst- 
stückchen animieren. Welcher 
Fisch auf welche Töne steht, 









müßt Ihr allerdings selbst her- 
ausfinden. Befindet Ihr Euch 
gerade in der Basis, entwerft 
Ihr im Riff-Editor ein Riff aus 
verschiedenfarbigen Klötzen. 
Je nach Kombination der Stei- 
ne steigt oder fällt das Riff in 
seiner Beliebtheit bei seinen 
Bewohnern. Dieses Riff könnt 
Ihr auch auf dem Meeresgrund 
finden. Mittels abgeworfener 
Jump-Bojen könnt Ihr einen 
bereits besuchte Stelle von der 














Oben: Von der heimi- 
schen Basis aus habt 
Ihr den Kartenüber- 


Links: Die Bullaugen- 
optik ist einstellbar 
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Wer fleißig sucht, findet seltsames Getier und schöne Pflanzen. 


Relääx 





Basis aus direkt erreichen. Den 
aktuellen Spielstand könnt Ihr 
zwecks späterer Fortführung 
der Sitzung auf einer Memory 
Card unterbringen. ls 





y Betrachtet man Aquan- 


auts Holiday nicht als 
Spiel, sondern als Meditati- 
onsbeschäftigung, müßte es 
eigentlich sogar ein “super” 
kriegen. Da wir aber ein Spie- 
lemagazin sind, bewerten wir 


Im Riff-Editor kombiniert Ihr Futterbrocken wie die Fische es lieben 


Sales s© 


das Ganze mehr als Tauch- 
bootsimulation und da ist es 
eben gerade noch “gut”. Dabei 
erzeugt das Spiel mit seiner 
Unterwassergrafik und den 
Sphärenklängen eine ent- 
spannte Stimmung, die man 
fast mit der von Ecco auf dem 
Mega CD vergleichen kann. 
Die Steuerung ist einfach und 
schnell durchschaut. Es gibt 
wirklich viel zu entdecken, und 
es wird auch lange dauern, bis 
Ihr das ganze Gebiet erfoscht 
habt. Was mir allerdings fehlt, 
ist der Motivationskick. Wer 
nicht gerade fest vorhat, sich 
zu entspannen und die Grafik 
bereits gesehen hat, wird 
kaum einen Grund finden, das 
gemütliche Geblubber anzu- 
werfen. Aquanauts Holiday 
spricht wohl eher die etwas äl- 
tere, gestreßte Generation an. 
Wer mehr auf Action steht, 
läßt lieber die Finger 

davon. 5 5 


System: Playstation 
Spieletyp: 
Tauchboot-Simulation 
Megabit: CD 

Hersteller: Artdink 
Testversion: Sony 
Spieler: 1 

Features: Speicheroption 
Schwierigkeitsgrad: 2 
Preis: ca. 120 Mark 


VG-Altersempfehlung: frei 
Grafik: 58% 
Musik: 43% 
Soundeffekte: 74% 
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Die blauen Energiekugeln frischen Eure Lebensenergie wieder auf 


SKELELOL 
Warriors 


D' rührige Fantasy-Ge- 
schichte von Skeleton 
Warriors erzählt den immer- 
währenden Kampf zwischen 
Gut und Böse. Prince Justice 
und Baron Dark ringen in ei- 
nem Zweikampf um die wich- 
tigste Energiequelle der Stadt, 
dem Light Star-Kristall. Im Ei- 
fer des Gefechts bricht das 
gute Stück in zwei Teile und 
verwandelt durch seine mäch- 
tigen Energiestrahlen Baron 
Dark in ein lebendiges Skelett 
und im Gegenzug verleiht er 






Zwischendurch dürft 
Ihr einige schmucke 
FMV-Sequenzen 
bewundern (Sat). 

Die Saturn-Version 
unterscheidet sich im 
großen und ganzen nur 
minimal von der Sony- 
Variante. Lediglich die 
Videosequenzen 
kommen auf der PSX 
etwas schärfer 
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Prince Justice Superkräfte. Mit 
einer Riesenwut im hohlen 
Knochenbauch krallt sich der 
schwarze Baron eine Hälfte 
des Glitzersteins und ver- 
schwindet damit im Reich der 
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Let's feiz! Da fliegen die alten Knochenfeizen (Playstation) 


dunklen Mächte. Dem kann der 
edle Ritter der Gerechtigkeit 
natürlich nicht tatenlos zuse- 
hen. Flugs schnappt er sich 
sein schneidiges Zauber- 
schwert und hastet dem ab- 
trünnigen Halunken hinterher. 
Klar, daß Ihr die Rolle des Hel- 
densprites übernehmt, ohne 
mit der Wimper zu zucken. 
Taucht eine Horde von Dark- 
man-Schergen auf, werden sie 
fleißig mit dem Schwert be- 
harkt und segnen alsbald das 
Zeitliche. Habt Ihr nach endlo- 
sen Metzelorgien das Ende ei- 





nes Levels erreicht, harrt noch 
ein niedlicher Obermotz seiner 
Bestrafung. Ab und an darf 
man sogar ein Raketen-Bike 
besteigen und per Fadenkreuz 
auf Schurkenjagd gehen. Eure 
Lebens bzw. Magic-Energie 
wird im linken Bildschirmteil 
eingeblendet und sinkt bei je- 
der Feinberührung. ws 





I Ein muskulöser und 

hübsch gerenderter 
Rittersmann garantiert noch 
lange nicht für hochwertige 
Unterhaltung. Diese Erfahrung 
muß jetzt auch Playmates ma- 





Kernige Obermotze dürfen natürlich ebenfalls nicht fehlen 
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chen. Die Grafik von Skeleton 
Warriors kann sich durchaus 
sehen lassen. Dank ordentli- 
cher Schlachtfelder und stim- 
mungsvollem Musikkomposi- 
tionen (die übrigens aus der 
Notenfeder von Tommy Talla- 
rico stammen) kommt stellen- 
weise ein nettes Fantasyfee- 
ling rüber. Schade nur, daß 
Skeleton Warriors in Sachen 
Spielwitz weit hinter der an- 
ständigen 3D-Pracht hinter- 
herstolpert. Hier und da ein 
mager gerendertes Knochen- 
gerüst niedermetzeln, dann die 
hinterlassenen Bonus/Power- 
Up-Kristalle einsammeln und 


System: Playstation/Saturn 
Spieletyp: Action- 
Jump’n’Run 

Megabit: CD 

Hersteller: Playmates 
Testversion: M.C.Games 
Spieler: 1 bis 2 





sich an der schaurigen Land- Ineinigen Stages Features: Continue 

schaft erfreuen, reicht nicht dürft Ihr sogar ein Schwierigkeitsgrad: 5 bis 6 
aus, um den Hack'n'Slay-Fan Raketen-Bike durch , \ Preis: ca. 90 Mark 

länger als ein paar Stundenzu die schöne 3D- <a 2 ! 
unterhalten. Nette Hinter- Landschaftsteuern | e Ro Vö-Altersermpfehlung: ab 16 | 
grundgrafiken und eine prakti- na Ze sine Grafik: 

sche Steuerung heben Skele- u A Be Musik: 78% 

ton Warriors noch ins Blaue er = Soundeffekte: 68% 
gehobene Mittelfeld. Es bleibt Schutzschilde E 

ein halbwegs spaßiges Mon- machen Euch für 

sterscharmützel ohne 4 y kurze Zeit unver- 

großartige Highlights. wundbar 
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D° Vater vieler Videospiele 
scheint der Gedanke zu 
sein: “Wie produziere ich ein 
Spiel, das so ähnlich aussieht 
wie...” Und gerade bei Killing 
Zone scheint diese Hypothese 
einmal mehr bestätigt zu wer- 
den. Auf dem ersten Blick ha- 
nelt es sich hier um ein ganz 
ähnlich klingendes indiziertes 
Gegenstück, das so ähnlich 
aussieht wie Toshinden. So 
gestaltet sich auch die Mann- 
schaftsaufstellung. Insgesamt 
sind es sieben Recken, die je- 
weils auf der Seite des zweiten 
Players nicht nur anders aus- 
sehen, sondern auch andere 
Namen verpaßt bekamen: der 
Minotaurus Batch/Tairos, die 
Schlangendame Rener/Karla, 
der Gigant Drake/Vilken, das 







Kal verwandelt sich in einen 
Riesen-Totenschädel 
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Karla legt Ihre Gegner mit 
einem Schweiffeger flach 
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a GE nr Ga 
Den Summer Salt Kick hat Gush bei Sarah von VF abgeguckt 
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Der Mumienkämpfer Majete besitzt einen „riesigen“ Special Move 


Artteıg Zone 


gestiefelte Skelett Kal/Hal, die 
Dark Faerie Sherry/Flir, der 
Werwolf Gush/Toma und der 
Mumienkämpfer Rem/Majete. 
Jeder bestitzt fünf bis sechs 
Special Moves, wobei einige 
von vornherein auch Handwaf- 
fen tragen. Beispielsweise ist 
Kal standardmäßig bestückt 
mit Schwert und Schild (was 
sonst!). Zu den Vorzügen ei- 
nes 3D-Beat’em Ups gehört 
natürlich auch die Ausnutzung 
des 3D-Kampffeldes. Ahnlich 
wie bei Toshinden drückt Ihr 
dazu einfach die L2/R2-Tasten, 
um so einen Schritt in die 
räumliche Tiefe zu tun. 
Als besonderen Lecker- 
bissen bietet das Spiel 
neben dem Normal- 
modus (VS-Modus wird 
durch Betätigen des 2P- 


Joypads aktiviert) einen sog. 
Automodus, wobei Ihr hier ei- 
nen Kämpfer Eurer Wahl durch 
vier Turniere begleiten dürft. 
Das Besondere dabei: Nach je- 
dem Kampf erhält der Kämpfer 
Agility-Punkte. Ein Beat’em 
Up, das so ähnlich aussieht 
wie ein Rollenspiel...? tet 





5 Wäre Killing Zone vor 

zwei Jahren auf den 
Markt gekommen, hätte man 
über bescheidene Polygongra- 
fik, miese Steuerung, spärli- 


Monsieur Frankenstein ist zwar langsam, hat jedoch viel Kraft 
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che Moves-Auswahl und man- 
gelnde Kämpferanzahl viel- 
leicht noch hinweggesehen 
und es als einen netten Geh- 
versuch gewertet. Aber im 
Jahre 1996, wo Toshinden, 
Tekken und Virtua Fighter 
schon längst andere Maßstäbe 
gesetzt haben, finde ich es be- 
merkenswert, ja sogar mutig 
von Naxat, dieses Spiel über- 
haupt auf die Offentlichkeit 
loszulassen. Zwar wurde die 
Grafik sauber umgesetzt, doch 
es fehlt jenes wuchtige Spiel- 
gefühl, was die oben genann- 
ten Drei alle meisterlich zu 
vermitteln verstehen. Die Gra- 
fik ist schlichtweg nicht mit 
der Steuerung abgestimmt, so 
daß das Gefühl aufkommt, 
man steuere hohle Plastikpo- 
Ivgone statt Kämpfer. Für 
spektakelverwöhnte Beat'’em 
Up-Freunde sei daher der Zu- 
tritt in die Killing Zone 2 3 
streng untersagt! 


System: Playstation 
Spieletyp: Beat'em Up 
Megabit: CD 

Hersteller: Acclaim/Naxat 
Testversion: Acclaim 
Spieler: 1 bis 2 

Features: Continue 


Schwierigkeitsgrad: 4 bis 7 
Preis: ca. 120 Mark 


VG-Altersempfehlung: ab 16 
Grafik: 


Musik: ) 
Soundeffekte: 32 
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aller aktuellen Spiele. 
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neuesten Titel, Szene- 
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Zwischen fünf verschiedenen Sichtperspektiven dürft Ihr wählen 


BULTLIGg Road 


laystation-Besitzer müs- 

sen nicht länger neidisch 
auf Segas Vorzeige-Renner 
blicken. Mit Burning Road ist 
endlich ein vergleichbares Bo- 
liden-Spiel für Sonys Power- 
Konsole erschienen. Vier auf- 
frisierte US-Flitzer (zwei 
Sportwagen und zwei Monster 
Trucks) stehen beim Kampf 
um die Pole Position zur Aus- 
wahl. Ihr entscheidet Euch zwi- 
schen Practice, Championship 
oder einem Link-Modus. Auf 
drei Kursen liefert Ihr Euch mit 
den Computerrivalen heiße 
Verfolgungsjagden: Erinnert 
die erste Piste noch stark an 
Daytona USA, flitzt Ihr im zwei- 
ten Kurs ä la Sega Rally quer 
durchs holprige Gebirge, wor- 
aufhin der dritte Pacours Euch 
mitten durch eine nächtliche 
Großstadtkulisse führt. An op- 
tischen und spielerischen Fin- 
essen wurde nicht gespart: 





Oben seht Ihr den Stadtkurs, 
darunter einen hübschen Crash 
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Filmreife Sprungeinlagen und 
zahlreiche Tunnelpassagen 
fehlen ebensowenig wie hals- 
brecherische Berg- und Tal- 
fahrten. Im Gegensatz zu ei- 
nem „normalen“ Autorennen 
gehören bei Burning Road 
rüde Rempeleien mit dem 
Gegner zum Alltag. Sogar ver- 
schiedene Witterungsverhält- 
nisse wie Regen oder Schnee 
sind in einigen Abschnitten 
vorhanden. Euer Ziel ist es, ab- 
gesteckte Checkpoints inner- 
halb eines Zeitlimits zu durch- 
fahren. Harte Grashs mit der 
Fahrbahnbegrenzung oder ei- 
nem gegnerischen Vehikel ko- 
sten wertvolle Zeit und Bonus- 
punkte. Je nachdem wie oft Ihr 
einen Unfall baut, verbiegt sich 
das Karosserieblech und Eure 





Mit Vollgas donnern wir durch eine hell beleuchtete Tunnelpassage 
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Ohne Rücksicht auf Verluste driften wir durch das Schneegestöber 


Reifen werden zunehmend 
schlechter. Am Ende bekommt 
Ihr je nach fahrerischer Glanz- 
leistung einen Sack voll Punkte 
aufs Konto gutgeschrieben. ws 





y y Burning Road ist ein 

durchaus gelungener, 
wenngleich auch dreist ge- 
klauter Mix aus Daytona und 
Sega Rally. Der actionbetonte- 
re Rennablauf ist um einiges 
schneller und nervenaufrei- 
bender als bei den oben er- 
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wähnten Konkurrenz-Racern. 
Auch optisch weiß das Hoch- 
geschwindigkeitsrennen zu 
überzeugen: Detaillierte Ge- 
ländetexturen und edle Licht/ 
Schatten-Effekte versetzen je- 
den Rennspiel-Freak in Ver- 
zückung. Die Steuerung ent- 
spricht überwiegend der von 
Sega Rally, wobei sie im direk- 
ten Vergleich (trotz optionaler 
Analog-Unterstützung) einiges 
an intuitivem Feingefühl ver- 
missen läßt. Noch einiges 
mehr störte mich : Die Com- 
putergegner sorgen nur kurz- 
weilig für Herausforderung; 
außerdem hätten die drei 
Strecken ruhig um einiges län- 
ger ausfallen können. Wer ein 
actionreiches Rennspiel sucht, 
wird von Burning Road trotz- 
dem nicht enttäuscht sein, zu- 
mal es momentan nichts ver- 
gleichbares für die y y 
Playstation gibt. 


System: Playstation 
Spieletyp: Rennspiel 
Megabit: CD 
Hersteller: Toka 
Testversion: Softgold 
Spieler: 1 bis 2 
Features: Analog, 


Save & Link-Option 
Schwierigkeitsgrad: 4 bis 5 
Preis: ca. 100 Mark 


V6G-Altersempfehlung; frei 


Grafik: 81% 
Musik: 73% 
Soundeffekte: 62% 













ee: 


2.Preis: 


-Eine Konsole von 
Sega, Sony oder 
N Nintendo nach 
x "Wahl und dazu schickt das Ganze af 


MagnaMeii@se 

„ein Spiel Redaktion VIDE 
Stichwort: The Web 

Postfach 1304 

EEHRAEEIAT N TAT) 
Sollten mehrere Teilnehmer dieselben 
Highscores einschicken, entscheidet das Los 
A us guten Spielen kann man über die Plazierung. Einsendeschluß ist der 
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schon eine Menge machen. 20. November ’96, die Gewinner gibt’s dann 
Aus diesem Grunde ruftLagu- zu Weihnachten. 
VETERAN 077776772 Wir vom Verlag und auch die Leutchen von 
Wettkampf aus. Es geht um den höch- Laguna gucken mal wieder in die Röhre, alle 
sten aller High-Scores bei dieser anderen dürfen mitmachen und gewinnen. 
höchst gelungenen Flippersimulation 
+  fürdie Playstation. Damit Ihrkeine Me- en 
mory-Cards schicken müßt und wir es ne 
mit glaubwürdigen Ergebnissen zu tun ® 
bekommen, hat man bei Empire gleich 
einen Verschlüsselungsmechanismus 
in Pro Pinball - The Web eingebaut. 
Echt vor dem Spiel die High-Sco- 
SE EETRNTL RT HATT: 
Flippertasten gleichzeitig und notiert 
Euch das auftauchende Paßwort auf ei- 
ner Postkarte. Dieses Paßwort enthält 
den verschlüsselten High-Score und ist 


















Ein cooles 
Pro Pinball- 












somit fälschungssicher. Mitmachen we — — Eiger n 
lohnt sich wieder, denn die Preise ha-  Drückt die beiden Flipperlasten während die High-Scores 
ben sich gewaschen. I EI 
| wi n 
wende E 
: BG AWTESK:]: 81 
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In bonbonbunten Bonuslevels zerhopst Ihr möglichst viele Ballons 


ie Fortsetzung des kunter- 

bunten 3D-Jump’n’Runs 
kann eigentlich die in ein Se- 
quel gesetzten Erwartungen 
nicht ganz erfüllen. Das einzi- 
ge, was sich spielerisch geän- 
dert hat, ist eine Anzeige für 
die Sprungenergie und ein ver- 
bessertes Feindradar. Anson- 
sten springt Ihr genau wie im 
ersten Teil auf Weltfragmenten 
herum, die ein übergroßes Ali- 
en für seine Sammlung mop- 











Die entführten Welten wollen 
zurückerobert werden 


sen will. Eure Aufgabe ist es, 
vier putzige Schwammerl ein- 
zusammeln, die dauernd ein 
”"MuuMuu” von sich geben 
und deshalb auch so heißen. 
Die Levels sind komplett in 3D 
aufgebaut und fordern Eure 
Jump’n’Run-Künste auch in 
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vertikaler Richtung. Aufkreu- 
zende Feinde werden mit Sta- 
dard-Laser und etlichen 
Smartbomb-ähnlichen Extra- 
waffen zu Bonusmünzen zer- 
blasen. Am Ende jeder Welt 
gibt's dann einen — na, was 
wohl? - fetten Endgegner. Ha- 
ben wir beim ersten Teil noch 
über zu wenig Levels ge- 
meckert, zeigten sich die Pro- 
gramierer einsichtig und spen- 
dierten dem Nachfolger 
zusätzlich zu den 
Standardwelten 
noch etliche Extra- 
Levels. is 


Die dicken Polygon-Endgegner sind fast alle leicht zu schlagen 


JUmpLLIgG 
Flash 2 





5 Wenn man’s einmal 

nur von der Machart 
her betrachtet, sind Jumping 
Flash 1+2 die einzigen echten 
Konkurrenten für Mario 64. So 
freies Rumhopsen gibt's sonst 
in keinem anderen Spiel. Der 
zweite Teil bietet zwar zu we- 
nig Neues, um von dieser Sei- 


Vier MuuMuus müßt Ihr aufsammeln, und den Level zu schalten 
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te her einen Kauf lohnenswert 
zu machen, betrachtet man 
Jumping Flash 2 aber einfach 
als zusätzliche Levels, ist es 
für Fans ein echtes Bonbon. 
Höhere Anforderungen an 
Eure Jump’n’Run-Künste dürft 
Ihr allerdings nicht erwarten. 
Jumping Flash 2 ist genauso 
leicht wie der erste Teil (mir 
persönlich kommt’s sogar 
noch etwas einfacher vor). 
Dafür ist es immerhin länger, 
und in den Extra-Welten steigt 
der Schwierigkeitsgrad noch 


einmal dezent an. Dabei ist 


auch der zweite Teil witzig ge- 
macht, obwohl man auf neue 
Gags vergeblich wartet. Ob 
der erste Teil wie bei der japa- 
nischen Version beiliegt, 
stand bis Redaktionsschluß 
leider noch nicht fest. Hoffen 
wir’s, denn gerade für etwas 
untrainierte Joypadkünstler ist 
Jumping Flash ein vi “ 
echtes Vergnügen. 


System: Playstation 
Spieletyp: 3D-Jump’n’Run 
Megabit: CD 

Hersteller: Sony 
Testversion: Sony 
Spieler: 1 

Features: Speicheroption 


Schwierigkeitsgrad: 3 bis 5 
Preis: ca. 120 Mark 


VG-Altersempfehlung: frei 
Grafik: 77% 

Musik: 71% 
Soundeffekte: 65% 


liegerasse und Joy- 
padfinger! Nun ist es 
wieder einmal so 


weit. Für unsere Aviation- und 
Luftakrobatik-Freunde gibt's 
diesmal ein Quiz aus dem 
Reich über den Wolken. 
Schließlich wollen wir ja wis- 
sen, ob Ihr als Testpilot des 
Starfighter 3000 waschma- 
schinenfest und allwettertaug- 
lich bis 200m seid. Wer sich 
als Fliegerarsc..., ähm Ass des 
Monats qualifiziert, darf sich 
zudem auf einen kalten Winter 


306775 


Staffighter 3000 für 
Playstation ist ein 
3D-Shoot’em Up mit 
Finessen 





freuen. Als erster Preis winkt 
eine dicke Bomberjacke mit 
dem ebenfalls KSZE-geprüften 
Starfighter 3000-Emblem. Und 
die hält jedem Schneesturm 
stand, garantiert! Also, stillge- 
standen, Männer! ...und Frau- 
en sind natürlich auch herz- 
lichst eingeladen. 
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Tal P TC 2 , 
Besseres E T T BEWE RB 


Welche amerikanische 
Firma baute den Überschall- 
jäger „Starfighter F-104 G" 
der Bundesluftwaffe? 


1. Preis: 

Eine Bomberjacke mit dem exklusiven 
Starfighter-3000-Emblem und ein Starfighter- 
3000-Spiel für die Playstation (PAL) 


2.-11. Preis: 
Je ein Starfighter-3000-Spiel für die 
Playstation (PAL) 


Schreibt oder faxt die Antwort an folgende Adresse: 
MagnaMedia Verlag AG 

Redaktion VIDEO GAMES 

Stichwort: Starfighter 

Postfach 1304 

85531 Haar bei München 


Fax.: 089-4613-5046 


Einsendeschluß ist der 30.September 1996 
Der Rechtsweg ist wie immer ausgeschlossen. 
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Ihr die Speere der 
Ritter in die auf der Karte 

vorgegebene Richtung, 
dann öffnet sich eine Tür 


Erinnert sich eigentlich noch 
irgendwer an Spielbergs letzt- 
jährigen Sommerhit? Richtig, 
der Familienfilm mit den vier 
kleinen Monsterlein ist ge- 
meint. Bereits im Herbst ‘95 
sollte das Spiel zum Film er- 
scheinen. Eine relativ weit ge- 
diehene Vorversion lag uns 
seinerzeit schon vor, weswe- 
gen wir in der Ausgabe 8/95 
auch ein Gasper-Preview ver- 
öffentlichten. Anfang Septem- 
ber diesen Jahres ist es aber 
endlich soweit. Warum Inter- 
play noch 12 weitere Monate 
ins Land gehen ließ, um die 
Filmumsetzung verkaufsfertig 
zu machen, wissen wirklich 
nur die Götter. Da Story: Über 
100 Jahre lang haben vier art- 
verwandte Geister, Stretch, 
Stinkie, Fatso und Casper, 
Whipstaff Manor mit nieman- 
dem teilen müssen. Plötzlich 
ändern sich jedoch die Besitz- 
verhältnisse, und das einst 
schloßartige Anwesen in 
Staatsbesitz fällt in die Hände 
von Garrigan Crittenden. Die- 
ser schaltet “Ghostbuster” Dr. 
James Harvey ein, einen be- 
freundeten Seelenklempner, 


Das ltem-Menü “schluckt” all Eure Fund- 
sachen und zeigt Gaspers Energievorrat an 
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This is Stretch’s 
ong,. narros and 


re 


bed. It’s 
cold — just 





Tester von Welt spielen lieber englisch. Deutsche Texte gibt’s auch. 


Casper 


der zusammen mit der zwölf- 
jährigen Tochter in Whipstaff 
seine Zelte aufschlägt. Ihr 
übernehmt im Spiel die Rolle 
des jüngsten Geists, Casper, 
der im Gegensatz zu seinen 
böhsen Onkelz wenig Freude 
am Leute-Erschrecken hat, 
dafür aber einen Freund, bzw. 
eine Freundin sucht (wäre Cas- 
per in Deutschland aufgewach- 
sen, hätte er auch eine jener 


















Hier werdet Ihr gerade von einem Spiel- 
zeugpanzer verfolgt, den Fatso steuert. 


0190-Nummern anrufen kön- 
nen, aber sei’s drum). In die- 
sem Fall bietet sich natürlich 
die unvoreingenommene Kath- 
leen Harvey an, der Ihr ledig- 
lich im Garten ein Röslein 
pflücken müßt, um sie davon 
zu überzeugen, daß Casper ein 
guter Geist ist. Wenn Casper 
nicht gerade die Botanik unsi- 
cher macht, schwebt er in ei- 
nem Fort die Gänge des laby- 
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Ein Pfeil aus Münzen in die rechte Richtung 
- was will uns Interplay nur damit sagen? 


8 Rr HE EEE ESS BEBE HEHE EEE BSH SS SE EHE BE HH HH TH GH HH GH CB GH HH OH SO 


rinthartig konstruierten alten 
Gemäuers entlang, immer auf 
der Suche nach Nahrung, 
Schaltern, nützlichen Gegen- 
ständen oder Puzzleteilen von 
insgesamt neun verschiede- 
nen Gemälden. Habt Ihr alle 
Teile eines Bilds gefunden, 
müßt Ihr diese noch in den 
passenden Bilderrahmen ein- 
fügen. Für jedes komplettierte 
Puzzle erhaltet Ihr ein neues 
Morph-Icon. Setzt Ihr diese 
dann an bestimmten Stellen 
ein, kann Casper lästige Hin- 
dernisse beiseite räumen, bzw. 
sich durch Lüftungsgitter 
zwängen und dadurch neue 
Räume errreichen. Dabei er- 
weitert Ihr Euer Item-Menü im- 
mer wieder um verschieden- 
farbige Schlüssel (für Türen 
und Schatztruhen), Puzzleteile 
oder andere seltsame Fundsa- 
chen, wie z.B. eine Kamera, 
Sekundenkleber, Parfum, etc. 
- ein klassisches Adventure 
eben! 

Habt Ihr das Gefühl, in ei- 
nem “Level”, bereits alles ab- 
gegrast und ausprobiert zu ha- 
ben, sollte nach grünen Pfeilen 
Ausschau gehalten werden, 
die Euch dann in die richtige 
Richtung lotsen. Netterweise 
stirbt Gasper nie. Der Energie- 









Ein weiteres Puzzle (Bild hinter Casper) 
ist geschafft. Jetzt dürft Ihr Ball spielen. 


Im Garten warten auch noch einige Goodies 
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punktespeicher, den Ihr durch 
Aufnahme von Sandwiches 
oder Obst ständig erhöht, kann 
die gelegentlichen Treffer von 
Feinden lässig verkraften. Eini- 
ge Aktionen mit den Morph- 
Icons kosten zwar auch Ener- 
gie, deren Verbrauch ist aber 
minimal. Falls Euch dennoch 
einmal der Saft ausgehen soll- 
te, werdet Ihr lediglich in die 
Eingangshalle zurückgebeamt. 
Alle geöffneten Türen bleiben 
dabei trotzdem geöffnet, alle 
Puzzle gelöst. 





5 Der größte Vorteil an 

Casper ist zweifelsohne 
dessen Komplexität. Gepaart 
mit dem hohen Niedlichkeits- 
faktor eines (leider) durch- 
sichtigen Helden und der Dau- 
erbelastung einer gräßlichen 


in 
N 
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Die farbigen Schlüssel sind ziemlich gut versteckt. 
Nur mit ihnen gelangt Ihr in neue Gebäudeteile. 

















Zwischensequenzen halten die 
Erinnerung an den Film wach 


Begleitmusik stellt sich mir al- 
lerdings die Frage, welche 
Zielgruppe hier angesprochen 
werden soll. Meist ist der 
Spielverlauf ziemlich linear, 
obwohl Ihr des öfteren sehr 
viel sinnlos rumirren müßt, 
um genau die Tür zu finden, 
die sich nach Betätigung eines 
bestimmten Schalters am an- 
deren Ende des Gebäudes 


[=> 7231) 
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Der Garten ist genauso verwinkelt, wie Whipstaff Manor von innen 


geöffnet hat. Manchmal sind 
die Rätsel, ohne deren Lösung 
es überhaupt nicht mehr wei- 
ter geht, dagegen sehr happig 
zu knacken. Teleporter sucht 
Ihr vergebens, und UÜber- 
sichtskarten müßt Ihr selbst 


Vorsicht Allergiker: Auf dem Speicher gibt es beim 
ersten Besuch außer Hausstaub nicht viel zu holen 
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Supernervig: Die PSX muß 
ständig neue Räume 
nachladen. 
Frohes 
Warten! 


zeich- 

nen, wie 
ein Pro- 
grammie- 
rer-Hinweis im 
Spiel oberklug rät. 
PSX-Besitzer, die mo- 
mentan sehr ausge- 
hungert nach Adven- 
tures sind, sollten 
lieber mal bei Capcom 
oder Delphine/EA pro- 
bespielen. Da wird de- 
finitiv mehr Action, 
weniger dumme Rät- 
sel und weitaus besse- 
rer Sound geboten (das Gei- 
stergedudel kommt 
sehr besch...eiden). 5 5 

System: Sony Playstation 
Spieletyp:Adventure 
Megabit: CD 
Hersteller: Interplay 
Testversion: Acclaim 
Spieler: 1 
Features: Speicheroption | 
Schwierigkeitsgrad: 4 
Preis: ca. 110 Mark | 





VG-Altersempfehlung: frei 
Grafik: 52% | 


Musik: 54% i 
Soundeffekte: 45% | 
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In der Halle gibt es kein “Aus” und nur sieben Feldspieler pro Team 


D: gleichnamige PS-Versi- 
on kam als erstes Pal-Fuß- 
ballspiel bereits vor einem 
Jahr auf den Markt und konnte 
sich deshalb einige Zeit sogar 
in den Charts behaupten. Bei 
der SAT-Konvertierung wurde 
spielerisch nichts verändert. 
Lediglich eine Zusatzoption, 
“Euro ‘96” (immerhin mit den 
Originalgruppierungen), hat 
sich still und leise ins Options- 
menü eingeschlichen. Nach 
wie vor könnt Ihr zwischen 
Hallen- und Rasenfußball aus- 
wählen. Die Freundschafts- 
oder Wettkampfspiele (Pokal, 
Turnier, Liga, Euro 96) lassen 
sich entweder im Arcade- oder 
Simulationsmodus bestreiten. 
Der Hauptunterschied zwi- 
schen den beiden Spielmodi 
liegt darin, daß die Spieler bei 








RLELNIO 


der Arcade-Variante nicht er- 
müden. Wer die üblichen Ein- 
stellungsqualen wie z.B. Wet- 
ter, Taktik, Strategie, Reg- 
lement etc. umgehen möchte, 
setzt den Cursor zu Beginn 
einfach auf “Schnellstart”. 
Dann erledigt die GPU auch die 
Auswahl Eurer Mannschaft. Im 
Spiel erscheint jedes Mal, 
wenn Ihr in Ballbesitz seid, 
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oben in der Mitte des Bild- 
schirms ein Energiebalken, mit 
dem Ihr die Schußstärke re- 
gelt. Je länger der Paß-, Ein- 
wurf- oder Abstoß-Button ge- 
drückt wird, desto stärker 
wirkt sich die jeweilige Aktion 
aus. Das Spieltempo ist recht 


fi 3er . 
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Netter Gag: 
Vor jedem Länderspiel 
werden ein paar Takte der 
Nationalhymnen beider 
Länder angespielt. 


Dieser Freistoß traf den Innenpfosten und ging ins Tor - wat schön! 


Striker 96 


flott, vor allem das der gegne- 
rischen Mannschaften, die 
Euch mit selten dagewesenem 
Elan fortwährend in die Ecke 
zu drängen versuchen. ds 





J y Rage Software hat das 

Striker-Erfolgsrezept 
leider in keiner Weise auf den 
32-Bit-Sektor übertragen kön- 
nen. Zu stark ist die Konkur- 
renz und zu wenig überzeu- 
gend das hektische Rum- 
gewusel, bei dem Ihr kaum 


Die Stadiongrafik ist nicht schlecht, die Spielernamen dafür schon 
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taktische Eingriffsmöglichkei- 
ten habt. Aufgrund der immer 
präsenten Gegner habt Ihr an- 
fangs zwar noch das Gefühl, 
nicht richtig eingespielt zu 
sein. Selbst nach einer Woche 
Training gelingen Zweikämpfe 
jedoch viel zu selten, und auch 
im Easy-Mode hatte ich immer 
das Gefühl, daß der Gegner 
eine Spur schneller angetrie- 
ben wird. Dazu kommt, daß 
Ihr Pässe nur schwer dosieren 
könnt und so vor allem in der 
Halle jedes Spiel in ein hoff- 
nungsloses Rumgebolze aus- 
artet. Eine Serie von Pässen ist 
aufgrund der schlechten UÜber- 
sicht des Spielfelds (der nicht 
abstellbare Radar-Screen ist 
ein Witz) ohnehin nur theore- 
tisch möglich. Das Sprüche- 
Repertoire des englischen 
Kommentators ist auch 
äußerst dürftig — Leute, wartet 
lieber auf Victory Goal 3 u 
‘96 von Sega! 


System: Sega Saturn 
Spieletyp: Fußball 
Megabit: CD 

Hersteller: Rage/Acclaim 
Testversion: Acclaim 
Spieler: 1 bis 4 
Features: Speicheroption 


Schwierigkeitsgrad: 4 bis 7 
Preis: ca. 100 Mark 


VG-Altersempfehlung: frei 
Grafik: 68% 
Musik: 41% 
Soundeffekte: 77% 
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Mit der Schroiflinte sind solche Durchschnitts-Aliens kein Problem 


M it einiger Verspätung ver- 
öffentlicht Acclaim end- 
lich die Saturn-Umsetzung von 
Alien Trilogy, einem der besten 
3D-Actiongames, dessen PSX- 
Version in der VG 3/96 immer- 
hin 87% Spielspaß erhielt. Auf- 
grund der komplexeren Hard- 
ware dauern Adaptionen für 
Segas 32-Bit-Gerät bekannt- 
lich oft etwas länger, aber das 
Warten hat sich gelohnt. Spiel- 
prinzip und Handlung sind 
natürlich identisch, der Kampf 
gegen die Aliens beginnt auf 
LV426, dem Planeten aus Ali- 
ens, wo Siedler von den Mon- 
stern bedroht werden. Mit ei- 
ner Abteilung Marines landet 
Ihr in der Kolonie, doch schon 
nach kurzer Zeit bleibt nur 
noch ein Überlebender übrig — 
' Ripley. Bevor Ihr Euch in die 
Schlacht stürzt, wählt ihr noch 
Euren Schwierigkeitsgrad und 
aktiviert einige Cheats im 
Paßwortmenü, vorausgesetzt 


Ob klein oder groß, die Viecher 
sind immer eine Plage 





Alter 


Kommt Ihr den Eiern zu nahe, werdet Ihr von Facehuggern überfallen 


Trilogy 


natürlich, Ihr kennt die streng 
geheimen Sprüche, die Euch 
das gesamte Waffenarsenal 
und Unverwundbarkeit ver- 
sprechen. Vor jedem Spielab- 
schnitt erklärt Euch der Com- 
puter kurz die Zielstellung, die 
Ihr zumindest bis zu einem be- 
stimmten Prozentsatz erfüllen 
müßt, sonst dürft Ihr Euch 
nochmal am gleichen Level 
versuchen. Am Spielbeginn 
verteidigt Ihr Euch mit einer 
lahmen Pistole, doch schon 
bald findet Ihr durchschlagen- 
dere Waffen wie zum Beispiel 
eine die Schrotflinte, einen 
Flammenwerfer oder meine 
Lieblingswaffe, die Smart Gun, 
die auch den stärksten Alien in 


kürzester Zeit in seine Einzel- 
teile zerlegt. Weiteres Zubehör 
wie Automapper, Infrarotbrille 
und der Motiontracker erleich- 
tert Euch die schwierige Auf- 
gabe etwas. tet 





y Es geht also doch! 

Wenn man sich mit 
Entwicklern unterhält, hört 
man oft, wie schwer es doch 
sei, für den Saturn zu pro- 





Wer ein Alien so nah an sich heranläßt, muß eben leiden... 
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grammieren, aber Alien Trilo- 
gy beweist eindrucksvoll, daß 
die Sega-Hardware der Play- 
station in nichts nachsteht. In 
manchen Abschnitten wirkt 
die Grafik der Saturn-Version 
sogar ein wenig flüssiger und 
weicher. Spieltechnisch über- 
zeugt Alien Trilogy durch klu- 
gen Levelaufbau, intelligente 
Gegner, die sich zumeist 
tatsächlich wie Lebewesen 
verhalten und nicht wie wan- 
delnde Zielscheiben auf Euch 
zuschleichen. Zahlreiche Level 
garantieren langanhaltenden 
Spielspaß, in späteren Ab- 
schnitten warten sogar einige 
knifflige Rätsel auf Euch. Mit 
Alien Trilogy gibt es erstmals 
auch für den Saturn ein exzel- 
lentes 3D-Actiongame, ein 
Genre, das auf dieser Konsole 
bisher stark vernachlässigt 
wurde. Wer etwas Gänsehaut 
verträgt, darf beruhigt y 5 
zugreifen. 


System: Salurn 

Spieletyp: 3D-Action 
Megabit: CD 

Hersteller: Probe Software 
Testversion: Acclaim 
Spieler: 1 

Features: Speicheroption 


Schwierigkeitsgrad: 7 bis 9 
Preis: ca. 120 Mark 


VG-Altersempfehlung: ab 18 


Grafik: 
Musik: g! 
Soundeffekte: 72‘ 
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Speerwerfen vor malerischem Hintergund - wie romantisch! 


Achlete 
Kings 


L eider hat es Sega in Europa 
nicht mehr geschafft, Ath- 
lete Kings vor den Olympi- 
schen Spielen zu veröffentli- 
chen. Wer sich aber von 
Donovan Baileys Weltrekord 
oder Carl Lewis’ neunter Gold- 
medaille inspirieren ließ und 
keine Lust auf jahrelanges 
Training hat, kann ab Ende Au- 
gust auf der Heimkonsole 
sprinten, werfen und springen 
was das Zeug hält. Im Gegen- 
satz zu Konamis PSX-Hit Track 
& Field beschränkt sich Athlete 
Kings auf leichtathletische 
Übungen. Zur Auswahl stehen 
alle Disziplinen eines Zehn- 
kampfs. Um die nötige Power 
zu erzeugen, müßt Ihr in fast 
allen Disziplinen die beiden En- 
ergietasten möglichst schnell 
abwechselnd betätigen, beim 
Diskuswerfen allerdings baut 
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Jede umgerissene Hürde kostet 
viel viel Zeit 


er 
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Li Huang ist ja so süß, kennt 
jemand ihre Telefonnummer? 
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Ihr die Energie auf, in dem Ihr 
das Richtungskreuz entgegen 
den Uhrzeigersinn schnell be- 
wegt, was speziell mit einem 
Joypad fast unmöglich er- 
scheint. Am besten besorgt Ihr 
Euch schon mal einen Joy- 
stick. Das Kugelstoßen dient 
offenbar als willkommene Er- 
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Hier seht Ihr 

eine völlig neue 
Leichtathletik- 
disziplin, den 
sogenannten 
Triplesprung, bei 
dem Drillinge 
gleichzeitig anlau- 
fen und möglichst 
weit springen 


DER 


Ohne Joystick werdet Ihr Euch beim Diskuswerfen 
sehr hart tun und kaum 70 Meter erreichen 
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Stabhochsprung: Diesmal waren die 6,10 Meter noch zu viel. 


holung für die strapazierten 
Finger, denn der Energiebalken 
füllt sich automatisch. Aller- 
dings schafft Ihr gute Weiten 
nur mit exaktem Timing und 
optimalem Winkel. Während 
des 400- und 1500-Meter- 
Laufs erscheint unter der Po- 
weranzeige noch ein zweiter 
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Beim 1500 Meter Lauf haltet Ihr Euch am besten 
im Pulk, dann geht Euch die Puste nicht aus 


Balken, der Eure Ausdauer dar- 
stellt. Wer sich zu früh veraus- 
gabt, wird im Endspurt ziem- 
lich eingehen. Das Programm 
speichert für jede Disziplin die 
fünf besten Leistungen ab. Ne- 
ben dem Zehnkampf dürft Ihr 
auch jede Disziplin einzeln an- 
wählen. tet 





5 5 Man merkt Athlete 

Kings in einigen Diszi- 
plinen deutlich an, daß es sich 
um eine Arcadeumsetzung 
handelt. Die Steuerung beim 
Diskuswerfen eignet sich zwar 
für eine Automatenkabine, die 
ja fast alle mit einem Joystick 
ausgerüstet sind, aber die 
meisten Saturnbesitzer be- 
gnügen sich mit einem 
Joypad, und da finde ich die 
Steuerung unmöglich. Das 





Kugelstoßen wirkt sehr lang- 
weilig und bietet Euch zu 
wenig Möglichkeiten zu Ver- 
besserungen, da sich der En- 
ergiebalken selbständig auf- 
lädt. Wie schon bei Konamis 
Track & Field, vermittelt das 
Programm beim Weitsprung 
nicht das Gefühl für den Ab- 
sprung. Hier wäre vielleicht 
eine Nahaufnahme vom Bal- 
ken wünschenswert gewesen, 
wie man sie bei ungültigen 
Versuchen sieht. Andere 
Ubungen wie der Stabhoch- 
sprung oder auch der Hürden- 
lauf wurden ausgezeichnet 
und technisch anspruchsvoll 
umgesetzt. Leider hält sich 
auch Sega nicht an die offiziel- 
len Regeln. So gibt es beim 
Hoch- und Stabhochsprung 
nur insgesamt drei Versuche 
pro Teilnehmer anstatt der in 
Realität üblichen drei Versu- 
che pro Höhe. Zumindest hätte 
man dem Spieler hier die Wahl 
zwischen den beiden Möglich- 
keiten überlassen sollen. Gra- 
fisch überzeugt Athlete Kings 
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Agile Warrior 
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Noch nicht mal unter 10 Sekunden gelaufen, wie schwach 


auch die größten Sportfans 
mit ausgezeichneter Animati- 
on, fließenden Kamerafahrten 
und stimmungsvollen Hin- 
tergründen. Rekordsüchtige 
freuen sich besonders über 
den ausführlichen Statistikteil, 
der die fünf besten Leistungen 
für jede Disziplin anzeigt und 
auch speichert. Aufgrund der 
spielerischen Schwächen in 
einigen Ubungen erreicht Ath- 


Other N-Stuff... 


Nintendo 64 jp 


Pilotwings 64 jp 
RGB Booster Platine 


RGB Umbau 


Super Mario 64 jp 


inkl. 1 Analog-Controller 


Netzwandler 
Super Mario 64 


" | Pilotwings 64 


99,90 
69,90 


Ten 


Bestellen 


Anrufen+Ädresse 
durchgeben 


fast schon angekommen 


lete Kings nicht ganz die Qua- 
lität der Konkurrenzprodukte 
"Track & Field” und “Olympic 
Games". Trotzdem werden 
Leichtathletikfans auch lang- 
fristig viel Freude an diesem 
Spiel finden. Wer will, kann 
uns übrigens gerne seine 
Bestleistungen zusenden, viel- 
leicht veröffentlichen wir dem- 
nächst mal eine Re- 

kordliste. 5 5 
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209,90 
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Kurz vor dem Ziel hängt Jef 
die Chinesin klar ab 


System: Saturn 
Spieletyp: 
Leichtathletiksimulation 
Megabit: CD 

Hersteller: Sega 
Testversion: Sega 
Spieler: 1 bis 4 

Features: Speicheroption 
Schwierigkeitsgrad: 5 
Preis: ca. 100 Mark 


VG-Altersempfehlung: frei 


Grafik: 
Musik: 60% 
Soundeffekte: 65% 
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Daytona 
Digital Pinball 
Euro ‘96 Soccer 
F 1 Challenge 
Fifa Soccer ‘96 
Magic Carpet 
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einer Eurer 
ersten Missionen 
müßt Ihr die Prinzessin 

Satera befreien 


W:: sich noch an die le- 
gendäre Shining Force- 
Serie fürs Mega Drive erinnern 
kann, dem wird die Program- 
mierfirma Sonic bestimmt ein 
Begriff sein. Vor etwa einem 
halben Jahr präsentierten sie 
in Japan Shining Wisdom, den 
Nachfolger der alten Saga für 
den Saturn (siehe VG Sonder- 
heft Nr.8). Das überraschende 
dabei war, daß diesmal statt ei- 
nes Strategie-Rollenspiels ein 
Action Adventure heraus- 
sprang. Nun liegt auch die US- 
amerikanische Version von 
Working Designs vor. Somit 
wird es auch Euch nicht mehr 
schwer fallen, die Story voll 
auszukosten: Nachdem eine 
übernatürliche Macht die Prin- 
zessin Satera in einen Tief- 
schlaf versetzt hat, wird unser 
junger Held Mars beauftragt, 
die geheimnisvolle Magierban- 
de unschädlich zu machen, die 
hinter dieser Machenschaft 
steht. Dabei trabt Ihr 
grundsätzlich alleine durch das 
monsterübersäte Königreich 
von Odegan. Im Laufe des 
Spiels findet Ihr diverse Items 
und Zauber-Orbs, die Ihr bei 
entsprechenden Situationen 


Üppig: Hier eine kleine Auswahl 
von Moves und Zaubersprüchen, 
die unser Held Mars im Laufe 
seines Abenteuers erlernt 








Die niedliche Boßgegnerin Kari hält unseren Helden auf Trab 





sinvoll einsetzen müßt. Die 
einzelnen Stages und Dunge- 
ons bergen anspruchsvolle Ac- 
tion- und Puzzle-Stages, an 
dessen Ende Euch ein Boßgeg- 
ner erwartet. tet 













Per Item-Menü 
lassen sich 
unterschiedliche 
Moves und 
Zaubersprüche 
kombinieren 





ia L, Der Umstieg in das Ac- 

tion Adventure-Lager 
ist Sonic durchaus gelungen. 
Das Spiel ist gut ausbalandiert, 
so daß auch Greenhorns keine 
nennenswerten Schwierigkei- 
ten haben dürften, die Action- 
und Rätsel-Stages zu lösen. 
Schwieriger wird es jedoch 
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beim Einsetzen der Items, wo- 
von drei unterschedliche Ty- 
pen existieren. Der Typ A um- 
faßt Verbrauchsgüter wie 
Heilkräuter oder Schlüssel, 
Typ B die magischen Steine, 
genannt Orbs. Typ C schließ- 
lich umfaßt Werkzeuge, die 
zur Steigerung der physischen 
Leistung dienen. So findet sich 
hier z.B. ein Affenanzug, mit 
dem Ihr auf Bäumen klettern 
könnt, ein Wurfhandschuh, 
mit dem Ihr in der Lage seid, 
entfernte Gegner zu treffen 
oder Schwerter, die eine magi- 
sche Kraft in sich bergen. Je- 
dem dieser Typ G-Items wird 
eine sog. “Gangschaltung” zu- 
geordnet, die durch Einhäm- 
mern auf die B-Taste Euren 
Helden beim Laufen beschleu- 
nigt oder in Kombination mit 
den Orbs einen Zauberspruch 
auflädt, wobei letztere mit der 
C-Taste ausgelöst werden 
kann. Je nach dem, welche 
Items Ihr kombiniert, entste- 
hen zudem unterschiedliche 
Zaubersprüche. Kompliziert, 
nicht wahr? Ich kann ebenfalls 
nicht verstehen, warum die 
Entwickler eine so fingerbre- 
cherische Sache daraus ge- 
macht haben, wenn es auch 
viel einfacher gegan- 

gen wäre. 5 5 


System: Saturn 


Spieletyp: Action-Adventure | 
Megabit: CD 

Hersteller: Working 

Designs / Sega 

Testversion: Maro 

Spieler: 1 


Features: Speicheroption 
Schwierigkeitsgrad: 7 
Preis: ca. 150 Mark 
VG-Altersempfehlung: frei 
Grafik: 76% i 
Musik: 62% 
Soundeffekte: 56% 
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Der Story-Mode bietet hübsche Level und ist relativ einfach 


as hat ja lange genug ge- 

dauert, das mit der ersten 
32-Bit-Umsetzung von Bom- 
berman. Man sah sich den Sa- 
turn und den Fünf-Spieler-Ad- 
apter an, zählte fünf und fünf 
zusammen - und spendierte 
der Saturn-Version zehn 
menschliche Mitspielmöglich- 
keiten. Für Neulinge: Bei Bom- 
berman steuert man ein Männ- 
chen durch Labyrinth-Arenen 
in Draufsicht und versucht, alle 
Gegner mittels abgelegter 
Bomben zu sprengen. Bom- 
berman SS für den Saturn bie- 
tet drei Spielmodi. Im norma- 
len Spiel bombt Ihr Euch 
gegen Schnuckelfeinde durch 
labyrithische Level und schlagt 
alle Nase lang einen Endgeg- 
ner. Der Battle-Modus war bei 
Bomberman eh schon immer 
der beliebteste. Ihr tretet ge- 









In einem Bonusspielchen 
sichert Ihr Euch ein Extra 





gen bis zu neun menschliche 
Gegner (oder bis zu sieben 
Computergegner) an und ver- 
sucht innerhalb eines Zeitli- 
mits alle Konkurrenten zu zer- 
blasen. Mit einer neuen Option 
können sich “Gestorbene” am 
Spielfeldrand entlangbewegen 
und weiterhin Bomben ins Feld 
werfen. Übrigens gibt's nur 
zwei echte Bombermänner — 
den Weißen und den Schwarz- 
en. Die übrigen acht Mitspieler 
suchen sich einen Helden aus 
einem anderen Hudson-Spiel 
aus (z.B. Bonk aus BC Kid). 
Der dritte Spielmodus nennt 
sich “Master” und ähnelt dem 


Derart abgefahrende 
Endgegner sind in 
Bomberman SS leider 
recht selten 


a TA 


Mit bis zu zehn Leuten wird der Battle-Mode zur Materialschlacht 
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Acht Leutchen bekämpfen sich und für zwei mehr ist auch noch Platz 


Bomberman SS 


normalen Story-Modus. Inner- 
halb eines Zeitlimits müßt Ihr 
alle Computergegner aus dem 
Feld bomben und den Ausgang 
erreichen, is 





u Ich halte es doch für 

relativ unwahrschein- 
lich, daß es jemandem gelingt, 
neun Kumpels (mit neun Joy- 
pads) per Adapter vor dem 
heimischen Fernseher zu ver- 
sammeln. Zumal zehn Leute 
eh nicht vor eine normale 
Glotze passen, und wer hat 
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schon so ein teures Projekti- 
onsgerät?. Der Battle-Mode ist 
ein Spaß für Jung und Alt, wo- 
hingegen das normale Spiel 
zumindest vom Schwierig- 
keitsgrad her eher für Kinder 
geeignet ist, Das Master-Spiel 
wiederum ist was für Puristen 
und Freunde der klassischen 
PC-Engine-Version. Im Gan- 
zen spricht Bomberman SS 
also schon viele Leute an. Es 
wird sich aber bei jedem der 
Lieblings-Modus herauskri- 
stallisieren. Mehr als vier Teil- 
nehmer sind höchst selten 
und wer schon ein Bomber- 


* man für ein anderes System 


hat, wird wenig neues ent- 
decken. Alle anderen können 
mit der Saturn-Version beden- 
kenlos in die Kultserie einstei- 
gen. Die japanische Schrift in 
den Menüs des Imports stellt 
kein größeres Problem dar. 
Ein paar Versuche und „ 5 
Ihr habt's raus. 

















System: Saturn 
Spieletyp: Blast’em Up 
Megabit: CD 

Hersteller: Hudson 
Testversion: Maro 

Spieler: 1 bis 10 

Features: Speicheroption 
Schwierigkeitsgrad: 3 bis 6 
Preis: ca. 130 Mark 


VG-Altersempfehlung: frei 
Grafik: 50% 
Musik: 69% 
Soundeffekte: 52% 
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Rainbow Island in der grafisch verbesserte Enhanced-Version (Sat) 


ie anhaltende Nostalgie- 

Welle schwemmt unauf- 
haltsam neue Oldie-Perlen an 
Land. Auf der neuesten Spiele- 
Sammlung von Acclaim findet 
Ihr zwei Automaten-Klassiker, 
die im Original von Taito stam- 
men. Das wäre zum einem 
Bubble Bobble und zum ande- 
rem Rainbow Island, wobei 
sich von letzterem Titel eine 
grafisch aufgemotzte “Enhan- 
ced”-Version mit im Angebot 
befindet. Fast jeder kennt sie 
mittlerweile, die zwei Babydra- 
chen Bub und Bob. Im Ur-Bub- 
ble Bobble müssen die beiden 
über 100 Höhlen durchwan- 
dern, obwohl es dort von fie- 
sen Monstern nur so wimmelt. 
Zum Glück können sie zur Ver- 
teidigung beliebig viele Blasen 
spucken, die jeden Angreifer 
für eine begrenzte Zeit gefan- 
gen halten. Werden die Seifen- 
blasen zum Platzen gebracht, 
verwandeln sich jene Unholde 
in schmackhafte Früchte, die 
nach dem Aufsammeln viele 
Punkte bringen. Erst wenn Ihr 
alle Monster nach dieser Me- 
thode beseitigt habt, geht's 
weiter in den nächsten Level. 





Erinnerungen wach werden (PS-Enhanced) 
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Bupple 
Bobble 


Ein wichtiger Aspekt von Bub- 
ble Bobble sind die zahlreichen 
Bonus-Gegenstände. 
Bestimmte Extras wie z.B. 












Rainbow Island im Original (SAT) 


Via Regenbogen vernichten wir die 
anrückende Monsterscharr (SAT-Enhanced) 
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Die Playstation-Umsetzung ist optisch und spielerisch völlig identisch 





Schuhe oder Regenschirme, 
erhöhen nicht nur die Punkt- 
zahl, sondern verleihen spezi- 
elle Fähigkeiten. Unsere Sauri- 
er können damit schneller 
laufen, höher springen oder 
man darf die nächsten Level 
direkt überspringen. Alle 25 
Stockwerke taucht ein beson- 
ders dicker Endgegner auf, der 
erst nach geschicktem 
Attackieren den Löffel abgibt. 
In Rainbow Island präsentiert 
sich der Spielablauf in einer 
ganz anderen Form. Diesmal 
bubbelt sich der zum Niedlich- 
Männchen umfunktionierte 
Held nicht mit Seifenblasen 
voran, sondern schlägt 
Brücken, um das nächste 
Stockwerk bzw. Level zu errei- 
chen. Trifft ein Regenbogen ei- 
nen der vielschichtigen Feinde, 
verwandelt sich der in eines 
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von unzähligen Symbolen. 
Diese bringen nach dem Sam- 
meln nicht nur Zusatzpunkte, 
sondern sorgen auch für hilf- 
reiche Extras. So könnt Ihr 
mehrere Regenbogen nach- 
einander schlagen, schneller 
laufen oder ein Extraleben er- 
gattern. Zu lange dürft Ihr aber 
nicht trödeln, denn nach einer 
gewissen Zeit trachtet ein stei- 
gender Wasserspiegel nach 
Eurem Bildschirmleben. Die 
Handlung erstreckt sich auf 
sieben Inseln, die in jeweils 
vier Abschnitte, plus Obermotz 
unterteilt sind. ws 





5 J Bubble Bobble und 

Rainbow Island haben 
von ihrer spielerischen Faszi- 
nation nichts verloren. Schon 
auf der Insider-Konsole PC- 
Engine konnte ich von dem le- 
gendären Taito-Heldenpaar 





na na 


Jeder Endgegner hat eine andere Angriffs- 
taktik in Petto. Im Bild die Orig.-Version (PS). 


nicht genug kriegen. Der Ur- 
ahn aller Seifenblasen-Episo- 
den ‘Bubble Bobble’ mag auf 
den ersten Blick grafisch nicht 
viel hergeben, aber nach eini- 
gen absolvierten Spielrunden 
macht es richtig süchtig. 
Wenn zwei Spieler im Team- 
work auf Monsterhatz gehen, 
läuft der Klassiker zur unge- 
ahnten Höchstform auf. Auch 
Rainbow Island ist nach wie 
vor ein herausragendes Ge- 
schicklichkeitsspiel. Alle 28 








Level, alle Features des Auto- 
matenvorbilds wurden selbst- 
redend pixelgenau umgesetzt. 
Zudem setzt die grafisch auf- 
gemotzte Enhanced-Variante 
motivationstechnisch noch 
eins oben drauf. Summa sum- 
marum erhaltet Ihr ein weite- 
res ausgezeichnetes Ge- 
schicklichkeitsspiel mit 
taktischen Finessen und vielen 
Überraschungen. Bubble Bob- 
ble ist eine rundum gelungene 
Spiele-Sammlung, die dank 





Der Bubble-Oldie auf der PSX 


ihrer technischen Qualität und 
des klassisch-guten Spielprin- 


zips einfach mächtig 
Spaß macht, 5 5 


| 
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Zum Vergleich die Saturn-Fassung 


Mit dem Blutsauger ist nicht zu spaßen 





In Rainbow Island müßt Ihr sie- 
ben Insel-Welten durchwandern 


\ 


| System: Saturn/Playstation 
Spieletyp: Plattform- 
Jump'n’ Run 

| Megabit: CD 

| Hersteller: Probe 

‚ Testversion: Acclaim 
Spieler: 1 bis 2 

Features: Save, Continue 
Schwierigkeitsgrad: 4 bis 6 
Preis: ca. 100 Mark 


VG-Altersempfehlung: frei 


ı Grafik: 49% 
Musik: 70% 
Soundeffekte: 68% 
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Herberts beste Leistung 
beim Weitsprung: 1,75 m. 
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Den Endgegner zerbröselt Ihr Stück für Stück 


Strikers 1945 


tlus beglückt Import-Fans 

seit kurzem mit einem na- 
hezu klassischen Shoot’em 
Up. Strikers 1945 ist ein Verti- 
kal-Scroller, der von der Story 
her gegen Ende des zweiten 
Weltkrieges spielt. Vor dem 
Spiel habt Ihr die Wahl zwi- 
schen mehreren Jagdflugzeu- 
gen, wie sie damals eben ein- 
gesetzt wurden. Damit ist 








Abgefahrene Gegner und bom- 
bastische Waffen sorgen für 
gepflegte Unterhaltung 


allerdings das Thema “1945” 
so wieder so ziemlich geges- 
sen. Mit Lenkraketen, Laser- 
schuß und diversen Smart- 
bombs ballert Ihr auf Feinde, 
die mit steigendem Level im- 
mer futuristischer werden. So 
fliegt Ihr denn auch über die 
Mondoberfläche und durchs 
All. Der Endgegner ist meist 
eine monströse Kampfmaschi- 
ne, die sich nach ausgiebigem 
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Beschuß in einem Roboter ver- 
wandelt, den Ihr dann weiter- 
zerlegt. Im Spiel dominiert die 
“Dauerfeuer-an-und-Lücke- 
im-Geschoßhagel-suchen”- 
Taktik. Das Extrawaffensystem 
besteht lediglich aus dem Auf- 
sammeln von bis vier Aufrüst- 
stufen und Smartbombs, die 
zerblasene Gegner freisetzen. 
Die besten Kampfpiloten dür- 


Für einen Vertikal-Scroller hübsch gemacht, aber nichts Besonderes 


fen sich in die High-Score-Li- 
ste eintragen. Zum hektischen 
Feuern schallt dramatischer 
Soundtrack aus den Boxen, 
der die eh schon vorherr- 
schende Hektik noch zusätz- 
lich verstärkt. Wie es sich für 
eine Automatenumsetzung 
gehört, sind drei Darstellungs- 
arten (inklusive “TV hoch- 
kant”) anwählbar. is 





Freilich werdet Ihr mit dem 
obligatorischen Render-Film 
auf das Geschehen eingestimmt 





2 y Strikers 1945 ist von 
Spieltechnik und Le- 
veldesign her Standardware. 


Im Zwei-Spieler-Modus wird’s dann richtig schön unübersichtlich 
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Da helfen auch die hübschen 
Render-Bildchen und Filme 
nicht weiter. Innovatives sucht 
man ebenso vergebens, wie 
den echten Aha-Effekt, was 
grafische Schmankerl angeht. 
Der Untergrund ist zwar schön 
gezeichnet, aber auch hier fal- 
len Gags wie Parallax-Scrol- 
ling mit mehreren Ebenen 
weg. Was ich Strikers 1945 
zugute halten muß, ist die 
technische Brillanz. Das Spiel 
ruckelt nicht, es findet sich 
kein Grafikflackern und auch 
die Ladezeiten sind überwie- 
gend angenehm kurz. Was da- 
bei an bewegten Objekten un- 
terwegs ist, kann man 


stellenweise durchaus als 
“massig” bezeichnen. Strikers 
1945 ist etwas für Arcade-Fre- 
aks, Sammler von Shoot'’em- 
Ups und eventuell für den ei- 
nen oder anderen 
Einsteiger. 

















System: Saturn 
Spieletyp: Shoot'em Up 
Megabit: CD 

Hersteller: Ailus 
Testversion: Maro 

Spieler: 1 bis 2 

Features: Speicheroption 
(Highscores) 
Schwierigkeitsgrad: 3 bis 8 
Preis: ca. 130 Mark 


VG-Altersempfehlung: frei 


Grafik: 
Musik: 2% 
Soundeffekte: 70% 








ine freudige Nachricht für 

Saturn-Besitzer: Kurz vor 
der Fertigstellung des zweiten 
Teils für die Playstation haben 
sie die Discworld-Umsetzung 
doch noch fertigbekommen. Wie 
schon auf Sonys Kiste, steuert 
Ihr den Magier Rincewind durch 
ein lustiges Grafik-Adventure, 
das aus der Feder von Terry 
Pratchett stammt. Nach dem 
Prinzip “Finde Gegenstand A 
und benutze Ihn mit Gegen- 


Begegnungen 
mit Monstern und 
dem Sensenmann 

gehören zum 
Alltag des 
Laienmagiers 
Rincewind 


Was lange gährt... 


") ‘ n . 


stand/Person B” löst Ihr teils 
echt abgefahrene Aufgaben wie 
beispielweise die Vergewalti- 
gung eines Fischhändlers durch 
einen liebestollen Tintenfisch. 
All dies dient letztendlich dazu, 
die Hauptstadt Ankh Morpork 
von einem bösen Drachen zu 
befreien. Wie auf der Playsta- 
tion gibt's auch vom Saturn- 
Discworld eine komipett deut- 
sche Version. Spielstände wer- 
den gespeichert, und — wieder 
empfehlenswert - die Saturn- 
Maus wird auch unterstützt. /s 
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y Ein Halbseiter von ‘ner 

1:1-Umsetzung? Reiß’ 
ich mal eben runter — hab ich 
mir gedacht. Pustekuchen: 
Sechs Stunden später (irgend- 
wo im dritten Akt) fiel mir 
dann auf, daß ich mich schon 
wieder total an dem Spiel 
“festgesaugt” hatte. Für Prat- 
chett-Fans und solche, die es 
werden wollen, übt Discworld 
auch auf dem Saturn eine irre 
Faszination aus. Man kann ein- 
fach nicht mehr damit auf- 
hören. Daß die Sprache und 
die Hintergrundgeräusche wie 
auf der Playstation gelegent- 
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lich recht agehackt daherkom- 
men, verzeiht man diesem 
Fantasy-Spaß großzügig. Im- 
merhin sind die Ladezeiten auf 
dem Saturn etwas kürzer aus- 
gefallen. Wer mit britischem 
Humor und einem Adventure 
mit Fantasy-Ambiente etwas 
anfangen kann, muß diesen 
abgedrehten Ulk ein- y y 
fach haben. 

System: Saturn 

Spieletyp: Grafik-Adventure 

Megakbit: CD 

Hersteller: Sega 

Testversion: Sega 

Spieler: 1 

Features: Speicheroption 


Schwierigkeitsgrad: 6 
Preis: ca. 120 Mark 


VG-Altersempfehlung: ab 12 


Grafik: 78% 
Musik: 73% 
Soundeffekte: 65% 
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1 - Anferneo Hardaway 
u E 


ndlich ist es auch Saturn- 

Besitzern vergönnt, ein 
zeitgemäßes Polygon-3D-Bas- 
ketballspiel mit NBA-Lizenz zu 
zocken. Ganz trendgerecht 
wurde auch hier der CD-Spei- 
cherplatz mit unzähligen Stati- 
stikwerten über die einzelnen 
Mannschaften, die letzte Sai- 
son und vor allem über die 
einzelnen Spieler ausgefüllt. 
Außerdem könnt Ihr nach je- 
dem Match diverse Auswer- 
tungstabellen mit den Quoten 
oder einen Player-of-the- 
Game-Screen aufrufen. Der 
Saturn merkt sich sogar alle 
Wurfversuche samt Absprung- 
stelle. Nach jedem Quarter 
könnt Ihr auf einer Übersichts- 
karte anhand der roten (nicht 
getroffen) und grünen Punkte 
(eingelocht) genau sehen, wie 
es z.B. um die Drei-Punkte- 








Smattie 7 
AJupsersanles 


Liz Er R 
cz 8 IE 


Alle Würfe der Supersonics 
noch einmal im Überblick 





Ihr könnt selbst bestimmen, wer 
bei den Play-Offs mitspielt 
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Hardaways Gesichiszüge sind beim Glose-Up gut zu erkennen 
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Gleich ist die Zeit abgelaufen. Da hilft nur noch ein Distanzwurt. 


NBA Actıon 


Qualitäten Eurer Mannen steht, 
und welcher Spieler von wel- 
cher Position aus besser ge- 
troffen hat. Üblicherweise 
dürft Ihr einzelne Exhibition- 
Games bestreiten oder gleich 
eine ganze Saison bzw. selbst- 
definierte Playoffs austragen. 
Möchtet Ihr ein Turnier abbre- 
chen und den Spielstand „auf- 
bewahren“, fordert Euch der 
Speichermanager allerdings 
auf, erstmal um die 250 Blocks 
(!) im Memory freizuschau- 
feln. Werden zwei Multitaps 
angeschlossen, lassen sich 
alle 10 Spieler beider Mann- 
schaften komplett steuern. Im 
Einspielermodus kann 
man außerdem über die 
„Role Playing“-Option ei- 
nen beliebigen Spieler 
auswählen, dessen Posi- 
tion Ihr dann die ganze 


Zeit einnehmt. Mehr Realis- 
mus verleiht das „Fatigue“- 
Feature: Die Spieler ermüden 
unterschiedlich schnell, je 
nachdem, wie stark sie sich 
engagieren (bzw. wie oft Ihr 
die Turbo-Taste drückt). ds 





3 7 NBA Action braucht 

den Vergleich mit adä- 
quaten PSX-Games, zumin- 
dest was die Optionen, Tak- 
tikmöglichkeiten und das 
Statistikmaterial angeht, nicht 
zu scheuen. Was mich am 
meisten gestört hat, war die 
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leichte Verzögerung/ Wartezeit 
beim Umschalten auf den dem 
Ball am nächsten stehenden 
Spieler. Leider sind die mei- 
sten Perspektiven ziemlich ge- 
wöhnungsbedürftig. Obwohl 
der grafische Gesamteindruck 
im Vergleich etwas schwächer 
ausfällt, muß man den Sega- 
Programmierern doch ein 
dickes Lob für ihre Detailge- 
nauigkeit beim „nachbauen“ 
der einzelnen Spieler zollen. 
Wählt Ihr im Pausenmodus 
per Cheat die „Free Camera“ 
an und zoomt einmal ganz nah 
an die Köpfe der Spieler hin, 
werdet Ihr feststellen, daß das 
Gesicht eines jeden Spielers 
quasi aus dessen Foto besteht 
(Wer wissen will, wie’s geht, 
muß bis zur nächsten Ausgabe 
warten und dann bei den Tips 
nachschlagen). Alles in allem 
lohnt sich ein Kauf natürlich. 
Bisher gibt es für Fans auch 
einfach keine Alterna- 

tive auf dem Saturn. 5 5 















System: Saturn 
Spieletyp: Basketball 
Megabit: CD 

Hersteller: Sega Sports 
Testversion: Sega 

Spieler: 1 bis 10 

Features: Speicherfunktion 
Schwierigkeitsgrad: 4 bis 8 
Preis: ca. 110 Mark 


VG-Altersempfehlung: frei 


Grafik: 
Musik: 5% 
Soundeffekte: 75% 


roe.s„...,.,.,—. .,.,.o,..,.—,.,.—..2.0€02.ea„e.=»»e 


Vr den sabbernden “Gene- 
stealers” bleiben auch Sa- 
turn-Besitzer nicht verschont. 
Eine feindlich gesinnte Alien- 
Rasse nistet sich in verlassene 
Raumschiffwracks ein und plant 
von dort aus die Unterjochung 
der Menschheit. Die einzige 
Hoffnung der Erdlinge ist die Eli- 
teeinheit “Blood Angles”. Umge- 
hend wird eine fünf Mann starke 
Spezial-Truppe auf den belager- 
ten Schauplätzen abgesetzt, um 
dem bunten “Alien Treiben” ein 
blutiges Ende zu setzen. Als 







Die Blood Angels 
bereiten sich auf 
ihren Einsatz vor 


aus der „Ich“- 
Perspektive 





International Track & Field. Die gigantische 
Leichtathletik-Simulation für Sony Playstation: 


@ |] olympische Disziplinen 


@ 4 Spieler-Option 


für Olympia-Partys bis zum Morgengrauen 


@ hyperrealistisch animierte Athleten 


verschiedener Nationen 


@ berauschende Stadion-Atmosphäre 


@ Speicherung der Weltrekorde und 
Spielernamen auf Memory Card 
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pflichtbewußter Rekrut über- 
nehmt Ihr das Kommando der 
Räumungstrupps und legt fest, 
ob Eure Kameraden mit auf Pa- 
trouille gehen, Euch den Rücken 
freihalten oder die Monsterbrut 
selbsttätig ausräuchern. Ihr ver- 
fügt über ein schweres Kano- 
nengeschütz, Flammenwerfer 
und einen stahlharten „Power 
Glove“. Der Auftrag ist erledigt, 
wenn das jeweilige Missionsziel 
erreicht ist und mindestens ein 
Space Marine überlebt hat. ws 


© Replay-Funktion für alle Weltrekorde jr} 


@ Trainings-Modus 





5 Wow! Die Konvertie- 

rungscrew von EA hat 
es tatsächlich geschafft, we- 
nigstens eine Space-Hulk-Um- 
setzung zu optimieren. Durch 
eine erheblich flottere 3D-En- 
gine gehört das ungewollte 
“Schmidtchen-Schleicher- 
Syndrom" endlich der Vergan- 
genheit an. Die zeitraubenden 
Märsche durch die weitver- 
zweigten Gänge werden nun 
zum wahren Vergnügen und 
nicht zur nervtötenden Qual. 
Ansonsten hat sich nicht viel 
geändert. Sehr gut gefällt nach 
wie vor die durchdachte Be- 









en 
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Fun Generation 6/96: „...International Track & Field 
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nutzerführung und die einfach 
zu handhabende Steuerung. 
Der gehobene Schwierigkeits- 
grad und die vielfältigen Mis- 
sionsaufgaben sprechen aber 
eher den fortgeschrittenen 
Spieler an. Für Fans des Gen- 
res bietet Space Hulk genü- 
gend Stoff, um sich wochen- 


lang heiße Alien- 53 


Gefechte zu liefern. 


System: Saturn h 
| Spieletyp: Action-Strategie | 
| Megabit: CD j 
Hersteller: Electronic Arts | 
Testversion: Electronic Arts I 
Spieler: 1 l 
| Features: MC-Save 
| Schwierigkeitsgrad: 8 
| Preis: ca. 120 Mark 1 








a 


| VG-Altersempfehlung: ab 18 
| Grafik: 77% | 
) Musik: 65% I 


| Soundeffekte: 74% 


73 


Konya I 


wird. nicht leicht zu schlagen sein.“ Wertung 9/18. 
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Zur 

? Abwechslung mal 
keine Polygongrafik für 
den Saturn 


F genau eineinhalb Jahre 
nach der Mega Drive-Versi- 
on schickt die Programmier- 
truppe Ancient unter Feder- 
führung der Geschwistern 
Koshiro den zweiten Teil von 
Story of Thor ins Rennen. 
Schon damals faszinierte die 
wunderschöne Grafik und das 
ausgetüftelte Spielprinzip die 
Sega-Jünger. Und so wurden 
auch bei diesem Nachfolger 
die grundliegenden Spielele- 
mente beibehalten. Das ac- 
tiongeladene Abenteuer vom 
Helden Leon verfolgt Ihr ge- 
wohntermaßen aus der gerad- 
linigen Vogelpespektive, wobei 
das Steuerkreuz in acht ver- 
schiedene Richtungen ange- 
schlagen werden kann. Sprin- 
gen, Schlagen und Zaubern 
könnt Ihr per Knopfdruck, wo- 
bei durch Kombinationen auch 
Special Moves ausgeführt wer- 
den. Vor Euren Augen entfaltet 
sich dann eine Märchenwelt 
aus Tausendundeine Nacht, 
die jeweils in Abschnitte unter- 
teilt ist. Als angehender “Spirit 
King” ist es Eure Aufgabe, die 
sechs Spirits aufzusuchen, um 


The Story of Thor 2 bietet eine 
ziemlich abwechslungsreiche 
Palette an Boßgegnern, die gra- 
fisch raffiniert in Szene gesetzt 
wurden 





Diesen Schlangenboß könnt Ihr nur am Schwanz treffen 


Tne Storyoör 
Thor 2 & 


deren Kräfte in Euch zu verei- 
nen. Schließlich ist Leon der 
einzige Kämpfer im Dorf Aqua- 
rius, der dem bösen Magier 
Agito etwas entgegenzusetzen 
hat. In bester Zelda-Manier 










Jeder der sechs 
Spirits besitzt meh- 
rere Moves und 
Zaubersprüche. 

Im Item-Menü 
bekommt Ihr darü- 
ber Aufschluß. 


zieht Ihr durchs Land und be- 
wältigt Kämpfe und Rätsel. 
Insgesamt umfaßt die Reise 
sechs Haupt-Level, an dessen 
Ende Euch immer ein Boßgeg- 
ner und anschließend als Be- 
lohnung ein Spirit erwartet. Die 
Elfe Dytto ist die erste auf der 
Suchliste. Sie waltet über die 
Kräfte des Wassers und besitzt 
als einzige neben Angrigffsma- 
gien auch Heilkräfte. Für das 
Feuer ist der riesige Efreet zu- 
ständig. Er setzt sich bei Fein- 
den öfter mal mit der blanken 
Faust durch. Über die Kräfte 
der Erde wacht ein fleischfres- 
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sender Pflanzenwichtling, der 
auf den namen Bawu hört. Er 
bahnt sich seinen Weg durch 
die Erde, sucht nach verborge- 
nen Items und verschlingt 
Gegner oder Gegenstänge mit 
seinem riesigen Maul. Der 
schwarze Shade ist, wie der 
Name schon sagt, zuständig 
für die Schattenwelt. Mit 
schwarzer Magie kann er so- 
gar Gegner wegschmelzen. 
Für den richtigen Ton sorgt 
der Spirit of Sound, Brass. Er 
versteht es blendend, mit 
Schallwellen unliebsame Zeit- 
genossen unschädlich zu ma- 
chen. Der sechste Spirit ist 
wieder weiblich. Airl ist die 
Herrscherin der Lüfte und 
kann zudem Blize erzeugen. 
Auf Ihr kann Leon sogar durch 
die Landschaft schweben und 
so über unwegsames Gelände 
schreiten. Wie Ihr seht, kön- 
nen die Spirits nicht nur bei 
Kämpfen, sondern vor allem 
auch zum Nehmen von Hür- 
den und Hindernissen einge- 
setzt werden. Wenn alle Spi- 
rits und diverse Items 
gefunden sind, schließt sich 
am Schluß ein Endgegner-Le- 
vel an, wo Ihr endlich gegen 
Oberwichtling Agito & Co. an- 
treten dürft. tet 





a = Das herrlich gut durch- 

dachte Spielprinzip 
vom Vorgänger wurde auch 
im zweiten Teil von The Story 
of Thor beibehalten. Vor allem 
sind es die tückischen und an- 
spruchsvollen Rätsel, die auch 
einem erfahrenen Action- 
Abenteurer für manch Kopf- 
zerbrechen bereiten. Die ein- 
zelnen Level sind ziemlich 
groß und können oftmals nicht 





im ersten Durchgang komplett 
durchforstet werden. Gerade 
auch darum, weil manche Pas- 
sagen erst mit dem entspre- 
chenden Spirit oder Item be- 
treten werden können. Was 
jedoch die zwei Prozent Spiel- 
spaßabzug gegenüber der 
Mega Drive-Version einbrach- 
te war die Tatsache, daß das 
Spiel ziemlich schlecht zu 





steuern ist. Das Joypad rea- 
giert manchmal nicht so, wie 
man es gerne hätte. Ungewoll- 
te Fehltritte bei Laufsprüngen 
(Doppelklick auf die Richtung- 
staste und C- 
Button) passie- 
ren somit des 
öfteren, was 
natürlich beson- 
ders ärgerlich 


Ein Luftschloß hoch über den Wolken erwartet Euch gegen Ende des 
Spiels. Er sieht schwerer aus, als er ist. 


neues aus der redaktion: tet näc 


achdem alle Playstation- 

Puzzler bereits bedient 
wurden, dürfen nun auch Sa- 
turn-Besitzer ihre Seifenbla- 
sen-Maschine anwerfen. Das 
Hauptmenü wurde um zwei 
Spieloptionen erweitert: Neben 
einem voll ausgewachsenen 
Level-Editor gibt es eine zu- 
sätzliche “X”-Variante, die mit 
kleinen Gags wie z.B. verschie- 
denen Gegnersprites aus Bub- 
ble Bobble aufwartet. Das ei- 
gentliche Spielziel bleibt 
unverändert: Ihr müßt nach 
wie vor verschiedenfarbige 
Blasen vom unteren Bild- 
schirmrand in das obere Spiel- 
feld bugsieren. Dazu benutzen 
die beiden Rädelsführer Bub 





In der X-Fassung trefft Ihr auf alt- 
bekannte Bubble-Bobble-Sprites 


und Bob eine Blasenkanone, 
die auf Euren Befehl nach 
rechts oder links dirigiert wird. 
Berühren sich mindestens drei 
Blasen einer Farbe, platzen und 
verschwinden sie. Sind mehre- 
re Kugelreihen davon betrof- 
fen, wird dadurch eine ganze 
Kettenreaktion ausgelöst. Zu- 
fällig auftauchende Extra-Bub- 
bles unterstützen Euch bei der 
Punktehatz. Habt Ihr alle Bläs- 
chen verschwinden lassen, ist 
der Level geklärt. ws 





Mit dem eingebauten Editor 
kreiert Ihr Eure eigenen Level 
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ist. Auch die pompöse Klassik- 
Musik, die an eine Wagner- 
Symphonie erinnert, stört 
mich persönlich ein wenig. 
Aber das ist ja alles Ge- 








Der Steingolem ist in Wahrheit 
nur ein größenwahnsinniges 
Erdwürmchen 





schmackssache. Nichtsde- 
stotrotz hält die Motivation an, 
da am Ende eines jeden Levels 
garantiert ein Erfolgserlebnis, 
das beinahe schon an Erleich- 
terung grenzt, auf Euch wartet. 
Auch die verbissene Suche 
nach den zahlreichen nützli- 
chen bzw. notwendigen Items 


g 5 Hinter der simplen 

Spielidee von Bust a 
Move 2 steckt mehr, als es der 
erste Anschein vermuten läßt. 
Lassen sich die Blasenreihen 
in den ersten Stufen noch pro- 
blemlos abbauen, so wird die 
Aufgabe später zunehmend 
schwieriger und verlangt eine 
gehörige Portion Puzzle-Ge- 
schick. Das kontinuierliche 
Abräumen von verschieden- 
farbigen Seifenblasen hat ei- 
nen schwer beschreibbaren 
Charme (Marke: “einen Ver- 
such mach ich noch”). Der ex- 
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erinnert mich immer wieder 
daran, daß der Mensch schon 
seit Urzeiten ein Jäger und 
Sammler war, Wer The Story 
of Thor 2 richtg genießen will, 
sollte es an einem ruhigen 
Abend mit Bedacht angehen 
und viel Geduld (oder besser 
Hartnäckigkeit) mit- 

bringen. 5 5 


System: Saturn 
Spieletyp: Action, 
Adventure 

Megabit: CD 

Hersteller: Sega/Ancient 
Testversion: Sega 
Spieler: 1 


Features: Speicheroption 
Schwierigkeitsgrad: 8 
Preis: ca. 120 Mark 


VG-Altersempfehlung: irei - 
Grafik: 79% 
Musik: 52% 
 Soundeffekte: 46% 


vei stühlen im spielezimmer 


klusive Level-Editor und die 
Zusatzvariante setzen der Sa- 
turn-Umsetzung die glorreiche 
Krönung auf. Bust a Move 2 
macht alleine und zu zweit ei- 
nen Heidenspaß und bietet 
dank der 200 Spielstufen 
genügend Abwechslung und 
eine gehörige Portion D u 

Langzeit-Motivation. 





System: Saturn 
Spieletyp: Puzzlespiel 
Megabit: CD 

Hersteller: Taito 

Testversion: Acclaim 
Spieler: 1 bis 2 

Features: MC-Save, 

Continue | 
Schwierigkeitsgrad: 4 bis5 | 
Preis: ca. 100 Mark 


VG-Altersempfehlung: frei | 





Grafik: 
Musik: 50% 
Soundeffekte: 31% 
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Fi 
as ar har Mac! 


Bei Metal Slug fliegen ent die Fre 


wir Genre das neue- 
ste Neo-Geo-Spiel an- 
gehört, ist gleich auf den er- 
sten Blick zu erkennen. Alleine 
oder zu zweit gleichzeitig steu- 
ert Ihr einen von zwei schwer- 
bewaffneten Söldnercharakte- 
ren durch sechs horizontal 
scrollende Level, die neben un- 
zähligen kleinwüchsigen Sol- 
datensprites sowie von gigan- 
tischen Ober- und Untermotzen 
bevölkert sind. Beim fröhli- 
chen Geballer in freier Wild- 
bahn dürfen Extras nicht feh- 
len: An diese gelangt Ihr, 
sobald die überall verstreuten 
Gefangenen per Handschlag 
befreit werden. Unter der 
reichhaltigen Waffenpalette 
findet Ihr Flammenwerfer, 
hochexplosive Streuschüsse 
und durchschlagende Granat- 









werfer. In späteren Spielstufen 
darf man sogar stationäre 
Waffensysteme (wie z.B. eine 
Schiffsflak) zur Flugabwehr 
einsetzen. Außerdem hüpft 
man manchmal in einen Pan- 
zer und kann damit seine Geg- 
ner und andere Hindernisse 
überrollen. Alles was sich be- 
wegt, isttendenziell ein Gegner 
und eiligst mit einer Feuersalve 
einzudecken. Der CD-Fassung 


100 





Auch der Flammenwerfer 
ist nicht von schlechten 
Eltern. Einige Gegner grei- 
fen sogar aus der Luft an. 


z me Are Se So 


II 





Der Raketenenwerfer hinterläßt sichtbare Spuren 





schenkten die Entwickler eine 
zusätzliche Option, den soge- 
nannten “Combat School 
Mode”, in dem es darauf an- 
kommt, die jeweiligen Missio- 
nen in der schnellstmöglichen 
Zeit zu absolvieren. ws 








y y Von der endlos disku- 

tierbaren Moral fange 
ich erst gar nicht an: Wem an- 
gesichts des groben “Schieß- 
alles-ab”-Schemas schon die 
Galle überläuft, der sollte Me- 





Keine Balleraction ohne gigantische Obermotze 
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tal Slug gleich völlig abhaken. 
Von der detaillierten Pixel-Gra- 
fik bis zum Zwei-Spieler-Ge- 
meinsam-Modus wird alles 
geboten, was das skrupellose 
Ballerherz begehrt. Die Hinter- 
gründe und Endgegner sind 
brillant dargestellt und waren 
bisher nur in vergangenen 
Irem-Klassikern zu finden. 
Technisch fällt Metal Slug so- 
wohl positiv (viele Objekte 
gleichzeitig), als auch negativ 
(gelegentliches Ruckeln) auf. 
Wer auf kernige Action mit 
leichten Touch zur Unüber- 
sichtlichkeit und Hektik steht, 
der wird prima bedient. Die 
sechs Missionen sind durch- 
gehend mit genialen Zer- 
störungseffekten und schok- 
kierenden Gags angefüllt. Alles 
in allem präsentiert sich Metal 
Slug als wohldurchdachte Ac- 
tion-Ballerei, die aber nicht 
ganz die Güteklasse 

eines Contras erreicht. 5 5 


System: Neo Geo CD 
Spieletyp: Balleraction 
Megabit:CD 
Hersteller: Natska 
Testversion: Maro 
Spieler: 1 bis 2 
Features: Continue 
Schwierigkeitsgrad: 5 
Preis: ca. 130 Mark 


VG-Altersempfehlung: ab 18 


Grafik: 
Musik: 70% 
Soundeffekte: 65% 








IRRE OS SEES EOS HB HR TH SH BSH OH RSS BB GO TB HH BR BB BT BB BR BB GH SH BE RE PH OO 9 © 


D ie Olympischen Spiele sind 
zu Ende, weltweit rätseln 
die Fachleute, wie Michael John- 
sons die 200 Meter in 19,32 
Sekunden laufen konnte, und 
wir müssen uns den Tag mit 
Olympic Games vermiesen. 
Auch bei der Mega-Drive-Ver- 
sion stehen Euch zehn Diszi- 
plinen zur Auswahl, zu denen 
Ihr entweder einzeln, in belie- 
biger Kombination oder kom- 
plett in einer Art Mehrkampf an- 
tretet. Auch hier gilt wieder das 
bekannte Steuerungsprinzip, 
Knöpfehendrücken möglichst 







Ein Olympia-Spiel 
mit der gewohnten 
„Rüttelsteuerung“ 
ohne Energie- 
anzeige? Darauf 
können Joypad- 
Athleten gern 
verzichten. 


INSERENTENVERZEICHNIS 
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ARJAY Games & Entertainment 
BMG Interactive Entertainment 


Deutsche Sparkasse 
DYNATEX 
Electronic Arts 
Freak’s Shop 
Funtronixx 
Gamers Point 
Gamestore 
Grobis Gameshop 
Hall of Games 
Konami 

Kruse, Dirk 

M.C. Game 


Magic Entertainment Center 
Maniax Multimedia Vertrieb 


Media Point 


schnell, um Energie aufzubauen, 
die allerdings nirgends ange- 
zeigt wird. Bei den Sprung- und 
Wurfübungen übernimmt das 
Richtungskreuz die Aufgabe der 
Absprung- bzw. Abwurftaste. 
Vor allem beim Diskus- und 
Speerwerfen ist exaktes Timing 
wichtig, um überhaupt einen 
gültigen Versuch zustandezu- 
bringen. Die beiden Schießdis- 
ziplinen Bogen- und Tontau- 
benschießen, erfordern relativ 
wenig Geschick und sind nach 
einigen Trainingssessions ohne 
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Probleme zu meistern. Eine Bat- 
terie zum Abspeichern Eurer 
Bestleistungen fehlt leider, so 
daß erzielte Rekorde beim Aus- 
schalten de Gerätes für immer 


dahin sind. Iz 





y 5 Qualitativ liegt die 

Mega-Drive-Umset- 
zung auf dem gleichen Niveau 
wie das SNES-Modul, also 
deutlich unter dem Durch- 
schnitt. Wie kann man so ein 
Spiel ohne Energie- und Win- 
kelanzeige programmieren, 
ganz abgesehen von den mini- 
malistischen Soundeffekten. 
Der Hochsprung endet auch 
hier bei 2.50, und von den gül- 
tigen Regeln haben die Ent- 


Mega Game Point 
Metropolis 

Non Plus Ultra 
O.1.T. Versand 
Pagoda 

Playcom Software 
Primal Games 
Roby Rob Shop 





REVIEWS 


wickler noch nie was gehört. 
Ich finde es schade, daß sich 
Firmen völlig auf die gekaufte 
Lizenz verlassen und den Kon- 
sumenten mit so einem Mist 
veräppeln, denn 16-Bit-Spiele 
sind rar und die Kunden wol- 
len Nachschub. Deshalb hat 
sich Olympic Games auch zum 
Verkaufshit in Deutschland 
entwickelt, obwohl es zu den 
schlechtesten Spielen y y 
des Jahres gehört. 

System: Mega Drive 

Spieletyp: Sportsimulation 

Megabit: 16 

Hersteller: THQ 

Testversion: Konami 

Spieler: 1 bis 8 

Features: 

3 Schwierigkeitsgrade 


Schwierigkeitsgrad: 4 
Preis: ca. 130 Mark 


VG-Altersempfehlung: frei 


Grafik: 64% 
Musik: 62% 
Soundeffekte: 22% 


NIZEY7 N DRIVE 


Softwareversand Bachler 


Top 4 Softwareversand 


TV Games 

UFO Games 
Virgin Interactive 
Wolfsoft 

Ziich Games 


Die Schweizauflage enthält eine Beilage 
der Firma Game Activity, Luzern. 
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en 


‚so etwas auch erwarten. Die stimmungsvolle Dungeon- -Ballerei T 


E I ich freue dürft. 





Gerade zu einigen Prozent 
fertig und schon die 
abgefahrensten Effekte - 
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 Final-Fantasy-Macher Square "begann in. 
Nintendos Auftrag mit der Entwicklung für das 
N64. Nach technischen Problemen und Zoff mit 
"Nintendo entschied man sich dafür, Fina/ Fantasy 7 für die Play- 
‚ station zu entwickeln. Zu Weihnachten soll das Mammutwerk (auf zwei 
CDs) fertig sein und Hara- San berichtet vorab. 


Nach ‚dem bisher abgebrannten Hitfeuerwerk kann man von Psygnos 


Wir, sagen Euch, auf was Ihr 















Für Donkey- 
Kong-Fans 
haben wir näch- 
stes Mal eine 
@ ganz besondere 
Überraschung 
(ratet mal...) 


erscheint am 
25. September 





Bestell- und Abonnement-Service: 
VIDEO GAMES Aboservice, 74168 Neckarsulm 
Tel.: 07132/959-242, Telefax: 07132/959-244 
Einzelheft: DM 5,80 
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Österreich: DSB-Aboservice GmbH, 
Arenbergstr. 33, A-5020 Salzburg, Tel.: 0662/643866, 
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Beispiel %: Sony Playstation 
+ 2tes Joypad 
+ Memory Card DM 29.- 


+ Ridge Racer II monatlich 
bei 24 Monaten 


Beispiel 2: Sega Saturn 


+ 2tes Joypad DM 34 


+ Virt. Fighter II 
+ Sega Rally monatlich 
bei 24 Monaten 


> ARJAY-FINANZIERUNG < 


Effektiver Jahreszins: 13.9% Laufzeit 12 oder 24 Monate. 


Grundgeräte und/oder Software für alle Systeme finanzie 


Oben genannte Felder sind Beispiele. Es können auch anzier] 


werden. Der Mindestbestellwert beträgt DM 500.- Forder: 
Sie noch heute Ihre Finanzierungsunterlagen an - Unverbind 


n PLAYSTATION 

Grundgerät dt 
mba mpori L) 

Der Umbausatz dt 
Game Buster dt 
Joypad (Sony) 59.90 
Joypad (ASCII) 69.90 
Joypad NeGcon (Namco) 79.90 
Joyboard (AScII) 119.90 
Link-Kabel 49.90 
Memory Card 49.90 
Memory Card (8MEG) 84.90 
Maus dt 59.90 
RGB-Scart-Kabel 49.90 
A-Train dt 99.90 
Adidas Power Soccer dt 94.90 
Alien Trilogy pal 99.90 
Andretti Racing dt 89.90 
BeyondtheBeyonddt 89.90 
Blazing Dragons dt 89.90 
Casper dt 99.90 
Chronicles o.t.Sword dt 89.90 


PLAYSTATION 


DEI TIGE 
Die Hard Trilogy dt 


399.00 
9.90 
EAIO 
89.90 


siehe le) 
tzjchele) 





Earthwormsinnttd Re]o) 
/ Formula 1 dt 109\90 
Galaxian III dt 89.90 
Iron Man dt 89.90 
John Madden 97 dt zieh: 10) 
Jumping Flash 2 dt 89.90 
Killing Zone dt 89.90 
NUT fe | 89.90 


Namco Museum Vol 1 dt 99.8 
Namco Museum Vol2dt 99. 


Namco Museum Vol 3 jp 149.890 
NFLQuaterback Club dt 89.890 
Olympic Games dt 84.90 
Olympic Soccer dt 84.90 
PGA Tour Golf 97 dt 89.90 
Power Play Hockey dt 84.90 
ProPinball-TheWebdt 89.90 
Puzzle Bobble dt 69.90 
Raging Skies dt 89.90 
Resident Evil pal/dt 89.90 
Return Fire dt 99.90 


Ridge Racer Revolution dt 99. 


Silverload dt te} 
Space Hulk dt 89.90 
Skeleton Warriors dt 84.90 


StreetFighter Alphadt 89, 
Time Commando dt 
TH NET 119. 
TopGun-Fireat Willdt 89. 
Toshinden II dt 

Track & Field dt 
Warhammer dt 





Grundgerät dt 429.00 
Game.Buste 89.90 

ame Buster PC-Karte 890 
Adapter für Import CD’s 59.90 
Infrarot-Pads (Fire) 89.90 
Joypad (Sega) 44.90 
Joyboard (Sega) 89.90 
Lenkrad (Arcade Racer) 129.90 
Mission Stick 149.90 
MPEG-Modul dt 349.00 
Photo CD System 59.90 
Umbau dt/us/jp 79.90 
Alien Trilogy pal 99.90 
Blazing Dragons dt 89.90 
Bubble Bobble dt 89.90 
Casper dt 99.90 
Cyber Speedway dt 89.90 
Destruction Derby dt 89.90 
Diskworld dt 89.90 
Earthworm Jim II dt 89.90 
Eurosoccer 96 dt 99.90 


SATURN 





FIFA-Soccer 96 dt 99.90 
Gun Griffon dt 99.90 
kemmings3Ddt——89,90 
Magic Carpet dt 109, 
Myst dt uukcR 
Mystaria dt ulolch 
Need for Speed dt 99, 
Night Warriors dt 109. 
NFLQuaterback Club dt 99. 
NHLAlIstarHockeydt 109. 
Olympic Games dt Tun 
Olympic Soccer dt 20 
Panzer Dragoon Zwei dt 109, 
Power Play Hockey dt SR 
Rayman dt 89. 
Road Rash dt ech 
Robotica dt 89. 
Sega Rally dt ulolch 
Shellshock dt 119. 
Shining Wisdom dt ulolch 
Shockwave Assaultdt 99. 
Sim City 2000 dt ulo-h. 
Street Fighter Alphadt 89. 
alas tW E10 Toy 109. 
alte EisENDalReiH 109. 
Tiit! dt 89. 
Toshinden Remix dt 109.90 


ON isH FE iR Vo] geiKe in 89.90 
Viewpoint dt FEN] 
Virtua Fighter Il dt 119.90 
| Virtua Hang On dt 109.90 
| Virtua Racing dt 89.90 


| Virtual Golf dt 


WipEout dt 


OoOOOooooooooooooooooooo 





| % Me 
JUMP$RUN 


Joynad, RGB-Kabel & Netzteil. 
Neuheiten, Lieferumfang uhd 
aktueller Preis standen hei 


Drucklegung noch nicht fest! 


SUPER NES 


Umbau 50/60Hz 
Umbausatz 50/60Hz 


99.90 
69.90 


NEO GEO CD 
Pulstar "39.80 
ALLGEMEINES 
Preise mit einem * sind Ande- 
bote und-oder Restposten uhd 
gelten nur solange der Vornat 
reicht. Für alle hier genannten 
Systeme haben wir natürlich 
weitere Artikel auf Lager. 


DU 
N 


VERSANDADRESSI 


ARJAY GAMES 


Ebertplatz 2 - 50668 Köln, 
Montag - Freitag 10:30 - Ing ie 
Fon: 0221-12 10 67 /68 /6 
Fax: 0221-12 56 76 
http:/www.arjay-games.d 


UNSER LADERLO DT 





Ebertplatz 2 - 50668 Köln 
ee ru PEr Er 
Ladenpreise können abweichen 


Wir versenden alle Spiele in der 
Sicherheitsbox per NN zzgl. DM 
9.90 Versandkosten. Ab einem 
Bestellwert von DM 300.- sen- 
den wir versandkostenfrei. Be- 
stellungen bis 17:00 werden 
noch am selben Tag ver- 
schickt, (Lagerware) 
Annahmeverweigerern, der 
von uns gelieferten Waren, be- 
rechnen wir die uns entstän- 
denen Lieferkosten mit DM 20.- 
Unser Recht auf Erfüllung des 
Kaufvertrages bleibt a 
[Tele l=ig8 lea 8 | 
Händleranfragen erwünscht. 


THEEZL-LZZO UOROWOJI-HILVM :5Bunye3ssg 








89.90 

wZ. eh = To) 

Druckfehler, Irrtümer, Preisänderungen und Lieferung vorbehalten. Wir haften nicht 2 Kompatibilitätsprobleme der einzelnen Systeme und/oder Landesversionen, Unfreie Sendungen 
werden nicht angenommen. Der [1 JEWEren) wegen nicht gefallen ist generell as Defekte Ware wird nach u zu Kol ET ER TEE Tot Tao Te 11 2:7 2:71748 
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